NT EM PLAYSTATION.2| 


NOVOS 
JOGOS! 


TOMB 


LA VOLTOU! As melhores 
magens de Lara Croft... 


' 

DEVIL MAY CRY 2 
EXPECTATIVA: Fomos aos EUA 
? trouxemos novidades frescas! 


mt FANTASY 


DICAS! Truques vitais para 
s fãs da saga da Squersoft! 


SPIDER- “MAN 


516010731019316 
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ISADO! A nova aventura 
o Fr na PlayStation 2 


ESTA REVISTA OFERECE-LHE UM DVD E UM LIVRO DE TRUQUES E DI: 


— Wwww.worlidgate.pr 


Icompativel 
“= REago 


Éimá tompaiivel 
Dreamcast, PSX, 
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É (rodosfosoG 
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VCA BOX Dresncasr 
Comfunho de 8 acessórios em 1 CRARELHIA €19,86 


Cabo Avrena RF Auto-Swirch 
Torres de Lisboa - R. Tomás da Fonseca, torre G - 1600 LISBOA 


vice) SEG 


Aduprador externo Univensal 
Acrion Replay 
PSX, PS2, PS oxe, 


Mostrador dig 


e dajloidade (HM 


E, 
PAdipridonto Licanfactssonios (dave NO 
ad 


€34,81 


Trem 
Vibeantoy Pack DG 


NÚ 


SA REGION E 
: À de Menor 
MULTIRECIÃO, A TM, PSZ 


cl compressão até 80 MB 
(TO memórias em 1) 


A PSM2 já jogou. Trazemo-vos as primeiras 
impressões e adicionamos um pequeno especial 


sobre os novos títulos da OZ. 


AALILICILLIALIZIA 


ZeLIrALe total oro recererdeedo. 
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SM2 


A REVISTA 
QUE FALTAVA 
NO MERCADO 
PORTUGUÊS. 


Finalmente os jogadores portugueses podem 
folhear uma revista dedicada exclusivamente à 128 
bits da Sony em Português. 

Este nosso projecto, que agora chega ao mercado 
e às vossas mãos, tem um único objectivo: o de 
ocupar um lugar muito especial no coração de quem 
adora jogar PlayStation 2. 

A PSM2 é uma revista 100% independente, 
garantindo assim total transparência, seriedade e rigor. 
Os nossos leitores encontrarão em cada uma das 
nossas edições as opiniões mais precisas e isentas do 
mercado, redigidas por alguns dos melhores 
jomalistas do universo dos videojogos. De forma a 
dotar a publicação de conteúdo nacional, contamos 
ainda com a colaboração de conceituados jornalistas 
portugueses da especialidade. 

Como poderão ter a oportunidade de verificar 
nesta primeira edição, não só passaremos a 
trazer-vos mensalmente todas as notícias, 
antevisões, reportagens, truques e dicas, como 
também as análises mais rigorosas — afinal são 
elas que vos ajudam a decidir que jogo comprar 
e todo o rigor é pouco, 

Mas as boas notícias não ficam por aqui. Com o 
objectivo de tornar ainda mais aliciante este nosso 
projecto a todos os jogadores portugueses, 
passaremos a localizar para português as mais de 
três horas de entretenimento que incluímos neste 
espectacular DVD que acompanha a PSM2 — o maior 
do mercado e com conteúdo exclusivo. 

Como complemento, a PSM2 oferece nesta 
primeira edição um espectacular livro de Truques e 
Dicas, com mais de 140 jogos e a solução completa de 
Metal Gear Solid 2. 

A partir deste momento, eu, como director da 
PSM2, e toda a equipa responsável por este 
projecto, estaremos disponíveis para responder às 
mais variadas questões colocadas e ouvir as 
vossas sugestões — esta é a nossa revista e 
somos todos nós que a fazemos viver. ESCREVAM 
PARA PSM2EGOODYPT, ou para a nossa morada 
postal, e participem. 


Rogério Jardim 


Edição, Redacção e Publicidade Good, SA 
R. Vale Formoso de Baixo, 3/9 Edifício Lewy 
1900-825 Lisboa 
Tel: 21 8622031 Fax: 21 8622037 
e-mail: psmZogoody.pt Nº de Contribuinte: 505000555 


PSMeDVDR 


Um DVD para ver e rever vezes sem conta.. são mais de TRÊS HORAS de vídeos e 
sons dos melhores jogos para a 128-bits da Sony. 


PSM2DVDA TOCA: 


Os MELHORES DVD do mercado... 
s 


Este é o terceiro capítulo da série Toca a ser lançado pela Codemasters. 
Neste novo jogo foram implementadas várias melhorias, não só a nível 
gráfico, como na quantidade de modos de jogo e número de veículos. 
Os vários campeonatos licenciados oficialmente irão assegurar muitas 
horas de competição, sem esquecer a excelente jogabilidade, que foi 
sujeita a um melhoramento a todos os níveis. Também inédito é o 
enredo que agora acompanha a série, algo que promete envolver 
de forma mais intensa os jogadores, dado que pela primeira vez 
iremos acompanhar a carreira de um jovem piloto que tem como 
grande objectivo sagrar-se campeão mundial. Mas, o melhor será 
mesmo pegar no DVD da PSM2 e ver com os seus próprios olhos 
os vídeos que lhes reservamos... 


/) DRIVER 
a 4 4 E da nova bomba da Codemasters! 
FINAL FA 


FF10, Il e 12! À conversa 4. 
com os criadores. Ss 


o Re Julho 


COMO 
FUNCIONA 


1. MENU 


Depois de inserido o DVD na drive e depois da breve 
apresentação da PSM2, é apresentado um menu a par- 
tir do qual poderá navegar pela várias secções do DVD 
e visualizar todo o seu conteúdo. 


MENU: É aqui que tudo começa. Explore cada uma das secções 
constituídas por mais de 3 horas de entertenimento. 


senterrororreneereneoronrorerooreorereorooseeseoreneneoronecerorerros 


2. CONTROLOS 


Quer esteja a utilizar um Dualshock 2, um comando à 
distância PS2, um rato on PC ou simplesmente o seu leitor 
DVD, verá como é simples encontrar o que procura. Aqui 
ficam as instruções para a PS2.. 


Passar Faixa Passar Faixa Voltar ao Menu 
o o 


Rewind Fast Fwd 
[12] [12] 


Voltar ao Menu 
Anterior 


Parar Demo 


Seleccionar 


Faixa de Áudio Altemativo 


Mover Cursor Clicar R3 


D-PAD 


cerereerenrarerorocrorooreororeorecesosoneorooceroororonreroorerooro 


3. NAVEGAR PELO DVD 


Este DVD é composto por cinco secções: Acceletator, Coming 
Soon, Reviews, Pro Tips e Extas. De forma a simplificar ainda 
mais as coisas, cada uma destas secções apresenta subdivisões. 


| SUB-MENU 
Em cada uma das secções poderá 
escolher as opções desta coluna. 
Basta que para tal pressione 
Esquerda no comando. 


MENU PRINCIPAL 


Para evitar voltar ao menu inicial 
do DVD, poderá seleccionar todas 
as secções do menu principal na 
parte inferior do ecrã JOGOS 

Mova o cursor até ao jogo pretendido, 
pressione uma vez no ) para seleccionar, 
e em seguida volte a pressiona o mesmo 


botão para reproduzir o vídeo. 
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Dinossauros e muita acção... MM 


Todas as grandes novidades PS2 
provenientes dos quatro cantos do 
mundo dos videojogos. Pressione (9) 
para iniciar a acção! 


Todos os jogos que estão para 
chegar. Esta secção divide-se em 
cinco subsecções. 

Hands-On Previews 

Os mais recentes filmes. 

Developer Insight 

Reunimos algumas personalidades 
importantes e trazemos até si o que de 
mais importante tem para dizer. 

Spy Cam 

Os nossos espiões estão sempre 
prontos a vos conseguir trazer filmes 
sobre os bastidores de alguns dos jogos 
mais importantes do momento. Só 
mesmo na PSM2. 

Overload 

Aqui encontrarão os jogos que ainda 
continuam em fase inicial de produção. 
Import Round-Up 

Dos jogos mais recentes aos mais 
populares. Fique a conhecer os jogos 
que mais sucesso têm tido no Japão. 
Pressione €- para utilizar o Sub-Menu. 


Um simulador de eleição para a PS2. 


v1. 121.67 


Todos os jogos mais importantes 
analisados pela PSM2 estão incluídos 
nesta secção. 

Recent Releases 

Os jogos mais recentes entram em acção e 
mostram o que valem. Não perca um 
minuto de acção. 

Absolute PSZ 

Todas as análises realizadas pela nossa 
congénere inglesa. Esta lista é actualizada 
todos os meses. 

Must Buy 

Nesta secção os nossos leitores poderão 
contar com uma longa lista de títulos PS2, 


Accelerator 


Coming Soon>Hands-on Previews 


Secções: Coming Soon> Previews. 


assim como as nossas opiniões sobre que 
jogos deve comprar em cada um dos 
géneros. 

Pressione €- para utilizar o Sub-Menu. 


Nenhuma outra revista oferece guias 
tão completos como a PSM2, 


Nesta secção incluiremos especiais e 
alguns eventos e/ou situações que 
mereçam a nossa atenção. 


Fomos a Londes. 
assistir à final de 2002 FIFA World Cup... 


SUMÁRIO 


TUDO O QUE DESEJAR SHRBER SOBRE 


PÁGINA 12 
Dante volta à PlayStation 2 para mais acção de cortar a respiração. 


D77/rrroreorereereroroooerenereroroorenecrcooroorocorereesererecrooocorooooro 


PÁGINA 46 PÁGINA 46 


um] Es = E | | T ] = | [e [um] Es A análise à última conversão de um filme em jogo. Testámos a fundo um grande título de estratégia para a PS2. 
ES 
ae RS E: = cai Sm ri a Fomos a Los Angeles à maior i É it 
Nesta primeira edição da PSM2 não só vos trazemos as primeiras experiências vividas Ei de jogos dias dé à e a ps a em 
em Tony Hawk's 4 como também olhamos um pouco para o futuro e apresentamos trouxemos todas as novidades E 
os próximos títulos radicais da O2 que estão para chegar de que precisa saber Tl páginas ZOE: Second Runner............34 
de informações obrigatórias. Dark Chronicle . .35 ER 
PS2 On-line Dr Muto srsçadÃO 
STA Vice City UFC Throwdown ca DO 
Shinobi Dragon's Lair 3D...........36 
Silent Hill 5. 4 Ninja Assault 36 
Devil May Cry 2 [o] 


Tomb Raider: AoD. 
Burnout 2: Point of Impact 


MeLerteoortootoooorererecroreroroorerereererecororooroooorereceroorororooeerececoorororooooooooo22 


Jogos FPS......... 
WWE Shout Down Your Mouth..... » 
Contra: Shattered Soldier.. ; 
LOR: The Two Towers. 
39 Títulos.............. 
a coca PÁGINA 14 si - PÁGINA 18 * 
Melhor que Jak and Daxter? Experimentamos a última aposta a Sony. Dante volta à PlayStation 2 para mais acção de cortar a respiração. 
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TODOS OS JOGOS QUE PODERÁ ENCONTRAR NA PSM 


PÁGINA 16 
A luta livre tentará mais uma vez conquistar o mundo! 


Aggressive Inline 64 Análises 
| All Star Baseball 82 Truques e Dicas 
| Army Men RTS 56 Análises, 
] Battle Engine Aquila 34 Antevisão 
| Britney's Dance Beat 74 Análises, 

Circus Maximus: 44 Antevisão) 

Commandos 2. 58 Análises 

Dark Chronicle 35 Em Produção 

Devil May Cry. 94 | Truques e Dicas 

Devil May Cry 2 16, Especial E3 

Dr. Muto: 35 Em Produção! 

Dragon's Lair 3D' 35 Em Produção 

ESPN NBA 2Night. 50 Análises 

Everblue 57 Análises 

Final Fantasy 10 84 Truques e Dicas 

Fireblade gil Análises. 

F12002 7 Análises; 

- PÁGINA 14 PÁGINA 8 Freekstyle 40 Antevisão 
Descubram até onde” vai ai KCET nesta terceira edição. Tudo sobre a maior exposição de jogos do planeta. Frogger. 83 Truques e Dicas 

GTA Vice City; JE) Especial E3 

International Cue Club 57, Análises) 

Kelly Slater's Pro Surfer: 3 Tema de Capa 

Knout Out Kings 2002 B2 Truques e Dicas 

LOTR: The Two Towers. T Especial ES 

Mat Hofiman's Pro BMX 2 30, Tema de Capa 

Master Rallye: 55 Análises 

A MGS2 Substance 2 Especial E3 

AS NOSSA RECOMENDAÇÕES... Mito d6)iques Dias 
MTV Music Generator 98 Truques e Dicas 

SNSSNINRANSIISS SNS SS Ninja Assault 35 Em/Produção 
Prisoner of War 68 Análises) 

Rally Championship s4 Análises 

4 Red Faction 2. 32 Em Produção. 
Certamente que/os mais curiosos deram já Uma olhadela ao DVD que aero EodeiveTo ia Fal Tugues E 

vos oferecemos nesta primeira edição da/PSM2: Mas, caso ainda não Sled Storm 83) Truques e Dicas 
tenhatido a/oportunidade deiver oque o'DVD'tem para vos oferecer Spider Man: The Movie 46 Análises 
ento não perca/mais tempo; Shaun Palmeris Pro Snowboarder 2/31 Temaide Capa 

8 Shaun Murray's Pro WakeBoarder 29 Tema de Capa! 
: as Tiger Woods 2002:06:19. B3, Truques e Dicas: 
Dedicamos ll páginas ao maior'e'mais Importante evento da indústna dos This Is Football 2002 98. Truques e Dicas 
videojogos e apresentamos:lhes as novidades mais fresquinhas da Tomb Raider: AoD 18 Especial E3 
PlayStation 2, UFC Theowdown 35 Em Produção 

Tony Hawk's Pro Skater 4 22 Tema de Capa! 

22 A PSM2 é uma revista que se dedica Única e Travis Pastranais Pro Moto X 5 Tema de Capa 
A próxima edição (dalsagalde Tony/e mais alguns títulos promissores dos exclusivamente à PlayStation/2, É importante Virtua Fighter 4 88 Truques e Dicas 
homens da Neversoft referir que somos totalmente independentes da alvo ea Gio 

Sony(e que porisso representamos opiniões WWE Shut Your Mouth 16, Especial ES. 

rigorosas e Imparciais Winning Eleven 6 76 Análises 

ZOE: Second Runner. 34 Em Produção: 


Os veredictos da PSM2 aos melhores jogos da PS2: 
Spider-Man The Movie. 


Army Men RTS 
Everblue 
International Cue Club. 
| Commandos 2: Men of Courage 
| Aggressive Inline 
Prisoner Of War 
Fireblade 
Fi 2002. 
Britney's Dance Beat 
Winning Eleven 6 


O melhor treino nas artes obscuras da PSM2: 


Knockout King 2002..... 
AlI-Star Baseball 2003... 
Star Wars Racer Revenge 
Tiger Woods PGA Tour 2002. 
Frogger: The Great Quest. 
Sled Storm.......... g 
007 James Bond AUF 

Final Fantasy 10......... 
Virtua Fighter 4 
Devil May Cry. 
Resident Evil Cod : Veronica. x 
MTV Music Generator........ 
This Is Football 2002... 
Moto GP... 


DVD 


As análises aos 
filmes que mais 
têm dado que 
falar 78 


E PÁGINA 84. 
Todos os segredos serdo) revelados Anão perder E primeira parte. 


Julho PSM2) 097 


ENTERTAINMENT Expo 


AMAIOR FEIRA DO 
+ MUNDO DE JOGOS 


MAIS DE 24.000 METROS QUADRADOS COM MUITO BARULHO E 
“=. STANDS COM OS MELHORES E OS MAIS SENSACIONAIS JOGOS 


DATA: 22 / 05 / 02 
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DAQUI A UM ANO NÃO 
ESTAREI A TRABALHAR 


EM VIDEOJOGOS 


Phil Harrison E 


EE) 


SEJAM BEM-VINDOS 


A MAIOR FEIRA 


Gozo. Puro Gozo. 
Não há outra forma 
possível de 
descrever a E5: 0 
maior evento de 
jogos do universo. 
Mais de 24 mil 
metros quadrados de “stands” cheios de 
novos jogos sensacionais. Naturalmente, 
a PSM2 esteve lá para vos trazer o 
essencial: não, não há cromos, bonecos, 


“TUDO O QUE ACONTECEU 
NA E3 CONSTARÁ NAS 
PROXIMAS PÁGINAS?” 


Tshirts nem meninas de peito grande 
para ninguém (apesar de, e admitimos, 
lhes termos deitado os olhinhos). Tudo o 
que temos são jogos, muitos jogos. Uns 
bons, outros nem por isso, de aventura, 
de luta.. é só escolher: jogamos imenso, 


DE JOGOS A 
FACE DA TERRA 


meses, vamos mostrar-vos os melhores 
jogos que estiveram em exposição. À 
medida que o mercado se expande, os 
jogos só podem melhorar. De certeza 
que para cada MGS2 Substance existe 
um Pryzm Chapter One: The Dark 
Unicorn, e nós estaremos cá para vos 
informar. Juntem-se a nós e dêem uma 
vista de olhos no futuro da PS2.. 


vimos várias apresentações e fizemos 
imensas perguntas a quem mais sabe do 
assunto. Tudo o que aconteceu na E3 
constará nas próximas páginas, desde 
opiniões de personalidades de relevo, até 
aos lançamentos de novos jogos. Onde 
mais poderíamos ver Marilyn Manson 
partir o coração a Mr T, o Jurassic 5 no 
“stand” da Midway, mulheres em biquini, 
Hideo Kojima a tomar uma cerveja com o 
inventor da PlayStation Ken Kuturagi, oito 
jogadores on-line, 
SOCOM, Resident 
Evil Online e Solid 
Snake numa 
prancha de skate? 
Outras revistas 
foram a LA para aproveitar o sol, 
recolher “press-kits" e passear pela feira, 
mas só a PSM2 foi mais além (bastante 
mais além), percorrendo todos os 
expositores de modo a vos trazer o 
melhor da ES. Ao longo dos próximos 


O VENCEDOR 


evento, com grandes títulos como o Ratched and Clank. 


GTA VICE CITY. 


DESENROLADO NOS ANOS 80, VICE É CLARAMENTE UMA 
HOMENAGEM À SÉRIE DE SUCESSO “MIAMI VICE”. 


ASSUNTO: ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO 
LOCAL; LOS ANGELES 
DATA: 22 / 05 / 02 


AS GRANDES noTrícias DR es! 


A E3 é a feira on 
os jogos mais importantes do ano. 


aNitória é tudo. Mas quem será 


que leva O ouro? 


confirma 


TRUE CRIME 


O potencial opon: 


Activision 


juições 


stante impacto. 


que nos 


PSZ- 
N-LINE: 


: Passado um ano, Kaz Hirai ainda consegue manter erguido 
no ar o Ethernet Adaptor - será que não se cansa? 


PH 


Hardware da Sony Europa está confirmado com 
de estreia na Europa, provavelmente em Outubro. 


IL, O : O grande homem da Sony 


para os jogos fez algumas declarações marcantes. 


TODA A 
VERDADE 


A Sony desvendou a sua visão “on- line”, mas pouco avançou 
relativamente a datas ou preços... 


| SONY expandiu os seus 
planos on-line 
europeus, prometendo acesso a 
Banda Larga, música, vídeo e 
diversos jogos como TimeSplitters 


2, Starwars Galaxies, Hardware e 
THPS4, Ao falar no dia da 


telefónica), presente em todas as 
nações europeias. Se lermos a 
mensagem das entrelinhas, isto 
significa que precisamos de um 
adaptador de rede da Sony, um CD 
de arranque com código de 
segurança DNASS (fornecido com o 


arrancar o menu PS2 Broadband 
Magazine. Apartir daqui, os 
jogadores podem aceder a jogos 
on-line, fazer “downloads” de 
“demos”, vídeos, navegar e enviar 
mensagens instantâneas. A 
segurança estará a cargo 


ofinal do ano. Chris Deering afirmou 
que as subscrições estarão disponíveis 
por pouco mais de € 23 por mês. Para 
ficarmos on-line não deve ser mais 
dificil que tera Sport TVA Sony 
ressavou a importância do lucro 
(e a possibilidade de encorajar 


apresentação da SCEE, o guru do modem) e uma ligação a um ISP de do sistema de empresas de desenvolvimento 
desenvolvimento de jogos, Phil modo a ficar on-line; um disco de encriptação da Sony, o de jogos) de modo a que 
Harrison, declarou que: “ Daqui a 40 GB pode-se revelar como um DNAS. Os cartões de jogos omline como 
um ano não estarei a trabalhar no extra valioso. memória poderão servir Hardware possam cobrar 
negócio dos videojogos, mas sim O CD de arranque vai bloquear o de impeditivos para a subscrições mensais. 
na indústria dos jogos em rede... O menu de navegação da PS2 e pirataria de jogos. Curiosamente, o jogo de acção 

po Os ensaios estão a da Team Camdem virá com 
“o CEN ÁRIO DOS VIDEOJOGOS VAI correr bem, prevendo- um adaptador de rede e CD 

pr -se que haja uma boa de arranque. 

MUDAR PARA SEMPRE rede na Europalá para 


cenário dos videojogos irá mudar 


» Podemos falar directamente para os . terá grande impacto em Portugal. 
pras os JOGOS ON-LINE ssa | 
A Sony planeia integrar ordens aos nossos subaltemos e ERG N-LIA 
conteúdos como música, vídeo e Larga para poder ser jogado. Um contar piadas aos superiores A Parece algo inútil, mas não é à 
O jogo perfeito. Certamente ue sinal do que está para vir? Foi-nos “demo” de quatro jogadores da E5 toa que se ganha o título de 
mensagens de Intemet nos seus tutela mensalmente neo assegurado uma experiência com esteve sempre cheia de soldados dog dh para PC mais. 
planos on-line. O pacote para a para jogar este excelente jogo. 16 jogadores, actualizações novos e irreverentes. Mais uma vez, jogado no mundo; e parece que 
Brevemente traremos mais mensais do armamento edas sócom Banda Larga. a versão para PS2 é ainda 


Europa será uma mistura entre o 
sistema Dualband da Sony 
Americana (56k banda estreita / 
banda larga) e o modelo japonês de 
sistema único de Banda larga. Não 
foram revelados detalhes, mas 
podemos esperar uma ligação em 
rede sempre activa (sem ligação 


detalhes. A sair em finais de 2002. 


O jogo de ataque do Reino Unido: 
um jogo que se desenrola numa 
arena, muito semelhante a 
Twisted Metal Black. Muita 
diversão, todavia, requer Banda 


arenas. As taxas de subscrição e 
de “pay-per-play" estão a ser 
discutidas. Sai em Outubro. 

Os Yanks estão a vender este jogo 
de acção em equipa por cerca de 

€ 92, tendo ainda um sistema USB. 


À primeira vista não parece 
grande coisa, mas esta batalha da 
Sierra oferece uma jogabilidade 
esquizofrénica e excelente 
armamento. Provavelmente não 


melhor. Sai em 2003. 


THPS4, Frquency 2, FI 2002, John 
Madden On-Line, Sega Sports 
series (2002), Final Fantasy 11, 
Resident Evil Online (2003), Star 
Wars Galaxies, GT4 (2003 / 2004). 


fPS417/Arcade P5472 Multilink 2 P5499 Memory Booster. 


18P5414]Dual Shock PS420/Dance Mat) ENE ps401lEcrans|PSfone À 
ca stickiPS2] Adapt.'4 jogadores upg. 8/24 MB PS2 


PSX“//PS1///PS2] 


3) 


€ 136,90 €c58,45 


PS415iVRI2: 
Pad/|Dual/Shock-2 


Blaster/Gun| 
zer/Stand, (Control|PS2 


€ 20,40 


PS482 
$P302/(300) 


€ 20,30 


€6,63 €61,00, 

DJPsa73cobotstart GolaiSeries | € 11,22] [JPs477/cabo)'LinksGoldlSeries] € 23,15 | e 
[725474 /cabols:vHS GoldiSeries] € 10,14 e RA [€ 15,30] PSTOOND enc nEx a 
[25475 Cabo Component /AViGoldISeries] € 12,75 EM Pita Alcabolscart/RGB] € 6,12] 


[5476 Extenso para comandos Gold Series] € 7,65 [psagoGIcaraopdejmemoriagmB) € 5,108] 


[25492G]caraojdejmemorial2MB] € 10,10] 


PL509 Dreamshock Ce 
LG500)Bolsa 


c/ Vibração = 
pi 505/Cabo AVÍc/[S. VIDEO) 5) 


€ 14,18 


[Extensão para(comandos) 
€ 12,24 


as o € 30,50 PS ! 


Game Boy Advance e GBC | ; do » PoverloBaçi2 


Gca10 XB701 X-box 
GC8020 Pro Pad Arcade Stick Game Pad 


+Jo 


€ AR : 


GC824P Memory, 
Card/4'MB, 


4, € 21,62 


4:.7 


€ 33,05 4 


CIT para qualquer parte do Pais, pode também encomendar via Internet em ww netbitptO 


CIGEST, LDA. LISBOA: Travessa do Giestal, 26-B - 1349-033 LISBOA 
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| SNAKE: Incrivelme 
ENQU stet com um vasto leque de manobras mortileras 


A=[j=[=[, [mal == 


METAL GEAR SOLID 2: 


Snake vai andar de skate 


no Big 


METAL GEAR ON 


ESTAMOS A 
PENSAR NUM o 


id na 


vad? 


ESCOLTA: Poderemos rever a secção de Raiden 


utilizando sempre o popular Solid Snake. 


UBSTANCE *-. 


Este MGS2 mostrou-se e revelou-se um jogo com muito para dar. 


HÁ QUE dizê-lo com 
frontalidade, para 
todos os mal-dizentes, que este 
MGS2 é excelente. Muito bom 
mesmo. Mesmo assim, dada a 
enorme quantidade de criticas, um 
enredo incompreensível e o 
penteado do Raiden, o sempre 
pronto a ajudar Hideo Kojima 
conseguiu oferecer aos jogadores 
algo, digamos que, mais substancial. 
Falando correctamente, este 
Substance não é um jogo novo, 
mas sim um MGS2 com extras, 
diferentes perspectivas e missões 
VR. Snake abandonou o lenço 
cheio de cores e agora usa um fato, 
Raiden tem o seu fato de Ninja, 
Meryl aparece num petroleiro e 
toda a gente se habitua mais cedo 
as armas no início do jogo. 
Poderemos ainda jogar partes. 
completas do Big Sheil com Snake: 
e toda a missão do petroleiro com 


o vencedor de cabelo estranho. 
Quanto às 200 missões VR, elas 
são muito semelhantes a Resident 
Evil Vamos poder praticar 
bastante com granadas, tiros 
furtivos e fugas, existindo também 
algo mais para um duelo de 
elevada intensidade com uma 
lâmina, Temos ainda direito e 
algum do humor corrosivo do 
Kojima: imaginam guardas do 
tamanho do Godzilla e Snake a 
fugir pelos arranha-céus virtuais. E 
depois temos as missões 


KOJIMA QGA 


3. Encontra-se a produzir MGS. pequenos, médios e longos, mas todos 
PA Substance, Z.O.£. 2 e outros projectos eles têm pequenas histórias: 
*3 da Konami que não estamos 
E autorizados a falar Kojima quase que É “No futuro, provavelmente veremos 


“Snake Tales é para pessoas que 


passa as oitos horas de sono a pé. 


alternativas (100 ao todo), que 
ocorrem todas na própria Big 
Shell. Finalmente, há a hipótese de 
entrar na Big Shell, de modo a 
podermos ter acesso a uma 
“demo” do Evolution 
Skateboarding. E se isto não for 
suficiente, há rumores que dizem 
que se pode vir a ter acesso a um 
“Making Of” em DVD bem como a 
diversos extras - uma pequena 
compensação pelo facto de só sair 
no próximo ano. 

EXPECTATIVA: sx tie 


ssa ss ssa 


querem mais Snake. Toda a gente 


adora Solid Snake. Estes são baseados 4 pouco conservadores do tipo Metal 
numa história. Temos níveis mais 


jogos mais conservadores como 
Metal Gear Solid 34 e 5, Podem já 
contar com eles. Mas quanto a jogos 


DA 


u 


E. ] 


ATÉ AO FIM: Com o evoluir da acção, poderemos | 
contar com missões VR cada vez mais difíceis. ia 


4 Sons of Liberty, que é baseado numa 
Gear, estamos a fazer alguma 4 história. Temos as missões VR, que 
pesquisa para o Metal Gear On-Line. Z não têm qualquer tipo de história. É 
Ainda não está em produção neste Z um pouco como níveis de conclusão 
momento, estamos ainda em fase de É de missões e coisas do género. E 
pesquisas.” depois temos um Metal Gear on-line. 

Estas são as três direcções que 
Existem três direcções possíveis para Z podem ser tomadas relativamente ao 
Metal Gear, Temos o jogo ao estilo de Í Metal Gear Solid" 


; 
4 
4 
í 


LOCAL: 
DATA: 22 / 05 / 02 


GTA: VICE CITY 

o 

lates, helicópteros e polícias sem meias 
GTA tem um toque de “glamour”. 


té agora não passava de um rumor, 
À: depois daquela brilhante primeira 
aparição de uma beldade da Rockstar 
envergando uma t-shirt com o logótipo néon 
de Vice City, percebemos que afinal tinhamos. 
razão. GTA está de volta num estilo Havalano, 
com carros novos, um novo cenário e o velho 
desprezo pelas regras de cortesia. 
De momento, os pormenores são 


PODEMOS CONFIRMAR 
QUE ESTE É UM JOGO 
COMPLETAMENTE NOVO E 
NÃO APENAS UM ADD-ON 


generalistas - afinal, a Rockstar pode manter- 
se em silêncio - mas podemos confirmar que 
este é um jogo completamente novo e não 
apenas um “add-on”, Tem estado em 
desenvolvimento desde que GTAS foi 
terminado em Novembro de 2001, e por isso 
não é simplesmente uma fonte gasta de 
receitas, O novo jogo passa-se numa cidade 
imaginária inspirada em Miami, de forma 
muito semelhante àquela em que Liberty City 
se baseava em Nova lorque. Decorre também 
nos anos 80, sendo a etiqueta Vice 
claramente uma homenagem aos dias de 


MI, 


Seu blusão de bombista. 


O nosso herói anti-social livra-se do 


Esperem só até ver Jean Grey der- 
id rubar caixas e derrotar o ataque de 
A Ai Dark Phoenix. 


glória de "Miami Vice" e das camisas em tom 
pastel de Crockett e Tubbs. Esperem violência 
em grande estilo e muito tiroteio contra os 
barões da droga Iatino-americanos. 

O presidente da Rockstar revelou que “o 
interesse está no “glamour”, poder e 
corrupção”. Os detalhes são mínimos, mas 
ficaram prometidos novas personagens, 
armas e veículos. Existirá também uma 
banda sonora pensada 
para se encaixar no 
actual revivalismo dos 
anos 80, que 
esperamos que seja 
mais do estilo Clash 
do que Phil Collins. 
Depois do desempen- 
ho sem brilho de GTA: 
London (que nós 
adorámos, apesar de tudo), será interessante 
ver como se comporta autro GTA - a 
popularidade da versão anterior parece 
garantir sucesso. 

Brevemente teremos mais informações, 
mas entretanto estamos zelosamente a 
encaminhar a maioria das vossas sugestões 
sobre a história para a DMA Design, com 
excepção daquelas sobre matar coelhos e 
casar com “strippers”, As nossas sugestões? 
O clássico Ferrari Spider, o barco-casa Vitus 
Dance e um crocodilo chamado Elvis... 
EXPECTATIVA: kkk 


FC 


SN Ss 


Knock-outs" de um só golpe, sangue 
realista e Igor Vovchachyn. Do que 
mais é que precisam? 


PÁGINAI8 


8 DEVLMAYGRY2 


“DANTE ATIRA-SE DE UM ARANHAS, ABRANDANDO 
4 A SUA DESCIDA NO ÚLTIMO 


PENCER: 0 robô de voz dura é um enorme 
progresso em relação ao pequeno e irritante Dexter. 


05 JOGOS DOR ES 


RATCHET 
E CLANK 


Primeiro era um gato — agora é um 


robô de efeito contagiante. 


GIN: tónica. Skinner e Baddiel. Jak e 
lo maldito Daxter. E agora, depois 
de uns longos dois anos de 
desenvolvimento, aí vem novamente outra 
dupla: Ratchet e Clank. 

A ideia é simples: com 
capacidades diferentes mas 
complementares, Ratchet e 
Clank juntam forças e viajam 
em busca de parafusos para 
trocar por outras coisas, 
combatendo simultaneamente 
extraterrestres pelo caminho. 
Humm. Mas pondo de parte a 
falta de originalidade, a nossa 
primeira impressão é a de 
que o jogo apresenta 
gráficos de alta qualidade, e 


boxe 


milhoes cada. 


constitui um pouco um híbrido, sendo 
em parte plataforma, aventura e 
“shooter”, com elementos de RPG. 
Este foi um dos êxitos 
surpresa da exposição, 
simplesmente porque é 
muito divertido. 
EXPECTATIVA: xxx 


WRESTLI 


is velhos lutadores, mais truques e 
mais fitas de Jimmy Hart. Mas, 
presumivelmente, sem RVD. 


Imaginem jil Valentine a provocar : 
cães zombies ao Dr Doom. Múltiplos estilos de luta, mais armas e 


mais baixas. 


NNSISSIA SAS SS 
SNS SS sa 
NO 
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Silent Hill 5H | 
| 
| 
| 
OS SOCOS DOR ES 
; & É E. NT 
N Ê 
s Ip 
À 
A 
7; | 
| 5 
+ á 
A famosa lanterna está de volta — e mais 
| o 
= = importante do que nunca... 
UZI RIDER: À nossa heroina não parece assim tão Pe 
pune roe Sidras a add sa PAR a terceira viagem à pior novo motor de jogo - de novo, os “Gostaríamos de oferecer a 
Me — - estância de férias que pormenores são escassos, mas as sensação de algo que se apodera 
A podemos imaginar, a Konami parece ter perspectivas fixadas não parecem ter de nós..” explica o director do jogo, 
” " * andado a tirar notas de Resident Evil. evoluído muito. Parece adorável, embora Kazuhide Nakawaza. Se conseguir 
E Desta vez, jogamos com a personagem este seja um termo estranho para ser pior que Pyramid Head, então 
à de uma senhora ainda não baptizada, aplicar a um jogo cheio de monstros que vamos querer ver 
que desde o início transporta uma Uzi, se alimentam de miolos humanos. Terá EXPECTATIVA: xxx x 
sugerindo que já sabe o que vai ainda um som adorável, baseado na 
acontecer. Ainda não foram divulgados experiência Dolby 5.1 de SH2. 
pormenores do enredo, tendo apenas Mas será assustador? É difícil 
E sido dito que eles “estavam cansados dizer quando se está num “stand” 
de trabalhar com homens de meia sobrelotado - numa sala escura 
idade”. Está também prometido um sim. Em versões anteriores, a ' 
r equipa KCET acha que o terror do á ' 
“GOSTARIAMOS, DE OFERE- jogo foi secundário em relação às o 
CER A SENSA (1) DE A GO cenas. Desta vez, planeiam tornar q * a 
À L a experiência tão completa e 
REFEIÇÕES: Muitas cenas com monstros a devo: QUE SE APOD RA DE NOS” inquietante quanto possivel | 
| rarem pessoas, portanto. aEjs sas 


MINORITY REPORT BLADE 2 
Enfrentar e esmurrar pessoas em 
escadas rolantes com alguém que 


não se pareça com o Tom Cruise. 


O embate do nosso querido herói 
com o Mr. T deve ser excelente, mas 
sabe-se lá... 


SMS 
asas sas 


de Blade. 


“05 JODOS DAR ES 


SHINOBI 


cção furtiva, assassínios e ginástica 
rítmica.. o mestre Ninja está de volta. 


QU ALQUER ES a inimigos em menos de 20 segundos 


A Sega reinventou 
do famoso Shinobiirá recordar-se de um brilhantemente o título, com o 
frenético jogo de plataformas de acção principal Ninja a trepar as paredes, 
2D - uma daquelas experiências em que agitando atrás de si uma fita 
um segundo bastava para descansar, 


enquanto dizima outros Ninjas. É 
depois de termos eliminado mais dez mais do estilo Crouching Tiger do 


SHINOBI FELIZ: A fita tem a sua própria 
física - uma coisa boa, para variar. 

que Devil May Cry da Ubi Soft, mas 
parece brilhante. Esperemos que 
eles incluam uma versão do nível 
bónus da primeira pessoa. 
EXPECTATIVA: voto 


Desilusão, excepto a hipótese de 
esquartejar vampiros com a faca 


Depois da E3, sentimo-nos. 
verdadeiramente satisfeitos por 
combatermos os caçadores 
assassinos Skynet. 


SNS 


DE RACHAR: 


TERMINATOR: DAWN OF FATE 


MEN IN BLACK 2 

Cabe a Jay Kay - perdão, ao Jay e à 
Kay - salvar a Terra com os seus 
fiáveis canhões Arquillian. 


EI 


possibilidade de cortar em dois os 


inimigos irá certamente tornar-se popular entre, errrr... nós. 


PÁGINA20 


ASSUNTO: ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO 
LOCAL: LOS 
DATA: 22 / 05/02 


Atenção que este é um jogo dedicado a 
jogadores muito “machos”. Cuidado com as mãos 


ESPE ESPERRES 


WWE SMAC 
E SHUT YOUR 


O grande título de luta livre torna-se 
' ainda mais extremista. 


a 


responde com este recentíssimo título 


| ui y N 

| | “ao K Ba | AR ; E ' 

|] Nara . Ec e E E WO00! Não, não pode ser Ric opções, as sensações na joga: 

| — 1 a e Flaira esbofetear The bilidade são praticamente idênticas. 
| 4 / bos x Rock, mas o contingente Americano Apresenta, porém, inovações 


suficientes para convencerem os fas a 


dispensarem mais algumas notas de 
vinte euros, 

Primeiro a lista de plantão; 
Holywood Logan, Ric Flair Rob Van 


WW. O jogo continua a ter como 
“h objectivo principal os golpes 
4 espectaculares e, embora o seu 
sistema apresente algumas novas. 


anus 
] apo mudo 
fr ) 
/ = ma Toptap 
Ne” 
| ANY 
S q 
NA 


Gritos de um malfeitor alucinado... 


O SUCESSO: efeitos atmosféricos e um modo Pursuit 
rpreen 


estilo Chase HQ envolvendo o abalroamento 
dente do ano 2001 apresenta uma sequela dos adversários para fora da estrada E para 
que indlui tudo aquilo que a primeira versão maximizar as potencialidades da ani 
não conseguiu comportar. dos choques, desta vez é possível fazer os 
Existem 32 noves pistas, sete carros secretos, carros saltarem... 


Visualmente, TimeSplitters 2 é o melhor, seguido de perto por 13. Bond apresenta uma jogabilidade interessante, mas tem um estilo muito 
semelhante a Agent Under Fire, ainda que mais requintado. O potencial de Turok é bom, especialmente quando as armas brancas entram 
em acção. A luta pelo segundo lugar será genuinamente renhida, atrás do espectacular TimSplitters 2. Assim sendo, a nós só nos resta 
esperar para ver, enquanto vemos a Eidos e a Sony poderem chegar a um acordo relativamente a um eventual servidor conjunto. 


COLIN MCRAE RALLY 3 STUNTMAN THE GETAWAY 


NEED FOR SPEED: 

HOT PURSUIT 2 

20 novos carros e alguns novos 
modos para apimentar a acção. 


A 
4 


TOCA RACE DRIVER 
Morte e vingança. Não são palavras 
habitualmente associadas a um jogo de 
corridas, mas TOCA não decepciona. 


E 


Supera qualquer expectativa. A garra 
de McRae já começa a ser uma 
grande referência nos ralis. 


A cada instante que passa, o tempo 
esgota-se. Não é melhor que GTAS e tudo 
indica que já desistiu de o tentar ser. 


Conduzir perigosamente e desbloquear 
itens que servirão para construir a 
nossa própria arena de proezas. Tem 


SN a 


THE AIM IS TO THWART ... 
THE ALIEN INVASION p=. 
AT ALL COSTS 


Contra: Shattered Soldierdk Ea É - 


A 


VITÓRIA: O sucesso s 


com muita luta, no verdadeiro 


DOWN! 2 
MOUTH | As 


Dam, DDR Booker T e, ehh, Stacy 


Keibler estão todos confirmados. 


TOCAR A CAMPAINHA: 05 locais foram retirados directamente 
do filme, com cenas de apresentação e uma acção extrema. 


05 JOGOS DR ES 


THE LORD OF 


THE RINGS: 
THE TWO TOWERS 


nos alguns retoques exclusivos 


à personagem: a agressiva 


costas de 


presenta uma excelente a 
Bosfeios pinos n Antes do miúdo agitado chamado 
te duelos induem Caj 


e 


nado Sx-Man e Slobber Knocker mov 


tos € 


re. O sis—tema de equipas fo se encontra “ata 


Harry, existia o pequeno Hobbit 


am ainda, e isto melhores inov I rtos at 2 seja finalizado. OPTAND pela 
É importante, que o sistema de combates TLC Damo: gol acção e 


não por um formato RPG mais óbvio, 

o produtor Stomfront aperfeiçoou os 

filmes e moldou-os à imagem de 

um filme épico, estilo Dynasty 

Warriors. Os jogadores assumem os 

papas de Aragom, Legolas ou ini O ANOITECER: O ataque do inimigo é 
na conquista de Middle Earth, ao feito de forma rápida e concentrada, tal 
longo de 16 níveis. Cada per- como no filme, 

sonagem possui um arsenal de 

movimentos de combate, É-lhes 

possível também aniquilar por 

completo o adversário aplicando 

alguns golpes fai 

Os ambientes detalhados, a 

animação fluida e contínua e os 

motivos cinematográficos que 

temperam a acção foram as 

características que mais nos 

chamaram atenção. CARACTERÍSTICAS: Cada personagem 


ANTECIPAÇÃO: kk apresenta movimentos próprios, incluindo o 
ataque de machado de Gimll. 


DS JOGOS DA ES 


CONTRA: 


SHATTERED SOLDIER 


Marcianos versus dois Terrestres... 
TANQUES: 0 jogo manteve-se fiel ao ante- 


PA SÉRI 'shoot-em-up todo o custo. Desta vez, porém, cessor, apresentando várias secções de veículos. 
D deliciosa foram criadas personagens mais 

mente destrutiva e sempre inteligentes (são elas no total duas) e 

associada à Konami volta a entrar os ambientes escuros, onde se 

em acção no mundo dos processa toda a acção, com maior 

videojogos, finalmente. detalhe. Ainda assim, a sequela não 

Completamente armado até aos exige qualquer esforço mental, ainda 

dentes, o objectivo consiste em que graficamente seja uma delícia. 

impedir a invasão extraterrestre a EXPECTATIVA: x 


Hit Rate 


E fa 


NISSAN NAN sã 


THE SCORPION KING: RISE 
OF AN AKKADIAN 

Uma cruel inserção do The Rock no 
Mummy Returns do ano passado. 


/ 
HITMAN 2: SILENT ASSASIN 
A sequela para um jogo muito 
esperado durante o decorrer do 
presente ano. 


SOCOM: US NAVY SEAÍ PRIMAL TRUE CRIME: STREETS OF LA 
Lideramos uma equipa de 22 soldados Pela segunda vez na E5 e, nem porisso, Í Apresenta uma missão que é um misto 
numa luta contra o terrorismo, utilizando 4 com grandes evoluções. Mas aintrigaã Í de condução e combate. Entramos na 
um novo dispositivo de comunicação USB É volta da imortalidade ainda seduz... acção limpando as ruas de LA. 


RN ssa 
ANIS 


PÁGINAS 


“MUITA LO FURTIVA E ARMAS, COMO. 
AE PARTIDAS" 


sito ELECTRONIC ENTERTAINMET EXPO 
LOS ANGELES 
DATA: E 7 05/02 


AS JOGOS DA ES 
Ea EtE; ri 
AE Ê 


é a 


DEVIL MAY CRY 2 


a espada. As piores deixas de sempre. Dante 


Duas armas tiag; 
está de volta. 


Este é o momento que antecede o 


respiração. Relembremos que é 


OS SOCOS DOR ES 


TOMB RAIDER: 


THE ANGEL OF DARKNESS 


Ela está de volta. E desta vez baloiça. 


PASSADO: 


sua última aparição, Lara Croft volta à 
ribalta com o lançamento do primeiro 
jogo Tomb Raider da nova geração: 
Tomb Raider: The Angel of Darkness. 
Aversão que vimos na E3 está longe 
de estar terminada, mas já deu para 
levantar a ponta do véu. 

A primeira impressão, é a de que é 
mais escura que os anteriores jogos, 
tanto em termos visuais, como em 
termos de acção. Algumas imagens 
de ecrã fomecidas aos jomalistas antes 
da E3 revelaram Lara a espiar vários 


sítios e a enfrentar alguns guardas 
armados, mas embora a versão ES 
apresentasse gráficos detalhados e de 
boa qualidade, e algumas sequências 
interessantes como ela a baloiçar em 
barras, a saltar e a nadar não foi 
possível experimentar os ataques e 
outros elementos inovadores que a 
Eidos prometeu incluir na versão final 
Porém, considerando tudo o que já 
vimos, as evidências apontam para 
que Angel of Darkness seja um 
grande e surpreendente sucesso. 
EXPECTATIVA: k 


“a 


U Mp que chora? Que 
dramatismo. E que no- 
vidade! Do jogo é que não é de 
esperar muitas coisas novas. Pelo 
que a metragem de apresentação 


demonstrou, tudo se mantém, à 
excepção das acrobacias. 


[IC E 
ER 
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Muitos ficarão contentes por saber 


que a frenética acção de 


sobrevivênc 


terá agora lugar numa 
pequena vila europeia e que o 
reportório de Dante foi expandido 
para incluir saltos com mão e saltos à 
muros. Os ambientes estão 
igualmente mais alargados que 
anteriormente — a um dado 
momento, Dante mergulha de um 
arranha-céus, abrandando a sua 

descida no último momento com a 
força de recuo de uma arma. Existe 
uma versão melhorada de Devil 
Trigger que permite a Dante destruir 
os inimigos com uma única ex: 
plosão, apresentando animações 
mais claras, nítidas e — tentem 
adivinhar = que apresenta um brilho 


estilo Matrix O jogo também detecta 


NSSISNSSASNAS ISIS ss 


as capacidades do jogador 
lembram-se de como o jogo oferecia 
desesperadamente ao jogador a 
oportunidade de trocar para o nível 
Beginner após o primeiro nível? 
Imaginem que está mais andido, 
oferecendo mais bónus e perigo, 

js novos monstros 


logicamente. 
incluem-se cães demoniacos e 
pássaros esqueléticos. O produtor 
Isuyoshi Tanaka afirma que o 
sistema orbital será provavelmente 
refeito ou completamente extinto e 
que existe — respirem fundo 
nova personagem, e que não é Trish. 
Quem quer que seja, a beleza ruiva 
é um tanto picante, todavia, a 
Capcom tem mantido um grande 
secretismo à sua volta. 
EXPECTATIVA: 


uma 


DIVISÃO DO BOLO 


Quais foram os géneros mais po- 
pulares na edição deste ano da E3? 


LEDENMDOR: 

Acção /Aventura 33% Shootem-up 5% 
em-up 7% lataformas 5% 

Corridas 18º 

Desporto 15% 


Sem grandes surpresas, a acção / aventura é ainda 
a categoria que gera mais despesas e receitas nas 
produtoras de videojogos. Esperemos que seja um 
caso de quantidade e também de qualidade. 


E FINALMENTE... 


Boquiabertos com as espantosas revelações da E3? Para já, continuem espantados, 


porque ainda faltam mais 39 jogos para revelar... 


WW CRUSH HOUR 

Imaginem Kurt Angle Milk Truck mas 
com pistolas, Ou Tiwisted Metal Black, 
mas com lutadores. Uma ou outra ideia 
é elucidativa, embora ainda seja 
segredo a forma como os duelos se 
vão proceder. 


STAR WARS GALAXIES 
Uma daquelas novas coisas com um 
modo multjogador que permite explorar 
a galáxia on-line. Considerando o seu 
nível de detalhe, o jogo será um 
fenómeno. Mas será que alguém quererá 
desempenhar o papel de um guarda 
Gammorean? 


DISNEY'S GOLF 

Já conseguimos antever as piadas 
geniais de Tigger Woods. Entretanto já 
sabemos que existem seis ambientes 
mágicos, que incluem um passeio pelas 
nuvens e alguns elementos mágicos, 
como um que transforma uma bola num 
jogo de futebol. 


A SOUND OF THUNDER 
Uma viagem pelo tempo, excelente para 
Marty McFly mas um verdadeiro 
desastre para os dinossauros mutantes. 
Se uma planta de tabaco for destruída, 
foda a publicidade de cigarros 
desaparece; se dispararmos sobre um 
prédio, ele desfazer-se-á no futuro. 


ALTER ECHO 
Enfrentar um planeta inteiro? lrra! 
Felizmente poderemos metamorfosear 
a acção entre os modos Melee, Gun e 
Stealth ou bloqueá-la através do 
TimeDilation para assistir a um 
frenético jogo de armas, recorrendo a 
várias perspectivas de câmara. 


Ollie 
To Blunt Grind 


Combo 2 


BATTLE BOTS 

A guerra dos robôs, sem Craig Charles 
e com uma dose extra de alucinações 
americanas. Esperem conhecer mais 
de 40 robôs com nomes tipo Minion, 
Nightmare e Enforcer, e armas como 
Pulverisers e Kill Saws. 
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SIMPSONS SKATEBOARDING 


O jogo desenrola-se em Springfield e apresenta diferentes modos 
de jogo, como Free Skate, Trick Contest e Skillz School e ainda um 
modo para dois jogadores. Existem também pranchas 
escondidas, níveis e personagens para desbloquear tendo-se já 
confirmado a presença do Bar, Homer Nelson Muntz e Krusty. 


EVIL DEAD: A FISTFUL OF 
BOOMSTICK 

Faz lembrar Dynasty Warriors. 50 
guerreiros no ecrã, uma pistola numa 
mão, uma corrente na outra e um 
cérebro repleto de feitiços. Parece 
brilhante, desde que nos esqueçamos 
da versão PSOne. 


O JOGO 
APRESENTA 
DIFERENTES 

MODOS, COMO 

FREE SKATE, 
TRICK CONTEST 
E SKILLZ 

SCHOOL 


HOT WHEELS: VELOCITY X 
Salvar gente minúscula de cri 
minúsculos, em cidades mi 
utilizando armas futuristas minúsculas. 
O simples facto de termos 45 carros 
bombásticos a fazer “loops” e saltos é 
aliciante, ainda que a imersiva história, 
baseada em missões, não. 


FREEDOM: THE BATTLE FOR 
LIBERTY ISLAND 


FROGGER CLASSIC 
Chamamos desde já a vossa atenção 
para o facto deste jogo ser realmente 
funcional! Frogger tenta superar todos 
os obstáculos que lhe aparecem durante 
a transição para adulto e que, de alguma 
forma, envolve snowboarding, corridas 
de karts e a destruição de asteróides. 


MX SUPERFLY 
Ricky Carmichael volta a atacar - ainda 
que agora tenha um nome mais 
pomposo - na sequela da THQ. 
Apresenta um novo Editor Stunt Track, 
arenas mais amplas e amigáveis e 
novos movimentos exclusivos, como o 
Tsunami e o Rock Solid. 


FIGHTER MAKER 2 

Uma nova versão do jogo original, que 
acabou por ser estragado pelas 
entediantes animações dos lutadores, 
criados fotograma a fotograma. Perdeu- 
se, na altura, uma ideia bastante 
interessante. Veremos como se 
comportará esta sequela. 


STREET HOOPS 
Vençam combates para ganhar 
dinheiro e para depois comprar 
tatuagens, correntes de ouro e fatos de 
treino brilhantes. Não estamos a 
brincar. Tal como NBA Street, mas só 
jogadores licenciados e outros 
elementos tipicamente americanos, 


CY GIRLS 

Existem duas superheroinas. Sky é perita 
em longo alcance e hadow é a invendível 
mestre naarte dos Ninja Ambastêma 
capacidade de mergulhar na Intemete 
fizerem “upgrades" aos seus movimentos. 
Sim, é um "remake" do Matrix com alguns 
efeitos de espadas interessantes. 


DDRMAX 

Está no formato DVD, apresenta 65 
músicas e um modo Workout que nos 
ajuda a queimar calorias em excesso. 
Todavia, o ponto de venda mais forte é 
o seu modo Freeze, muito semelhante 
a um DJ em acção. 


EVOLUTION 
SKATEBOARDING 

É o primeiro jogo de skateboarding com 
um modo Boss. Tirando este facto, não 
passa de um título de skates que nos dá 
a oportunidade de passear pelas ruas de 
Tóquio, atulhadas de néons, e por um 
castelo bem engraçado. 


SUIKODEN 3 

Será o “3” o número mágico? O sistema 
Trinity Sight está muito bem concebido, 
permitindo a visualização da acção a 
partir da perspectiva de todas as. 
personagens, assim como a capacidade 
de recrutar monstros. Não sabemos, 
porém, a densidade de todo este jogo. 


EVOLUTION 
SNOWBOARDING 

Outro jogo de snowboard para seguir 
ESPN. Este apresenta, contudo, um 
modo Mission Style que nos leva 
através de níveis como Chinatown e 
nos dá a oportunidade para derrubar 
outros jogadores reais. 


como um chicote e um cavalo. É uma 


HAVEN: €. 


corridas de barcos. E exploração 


garras do maléfico Vetch. 


de 150 variáveis a determinar o seu 
comportamento. 


Chamamos Re A nossa familia está 
morta. Temos na mão um revólver, assim 


aventura passada no oeste, trazida pela 
Capcom. Dotada de um estilo que nos 
lembra Onimusha, uma IA amigável e um 
modo deathmatch de quatro jogadores. 


age 


Tiros. Corridas. Voos. Plataformas. Em, 


espacial. Faremos um pouco de tudo 
neste jogo, onde um jovem rapaz tenta 
a todo o custo libertar o seu povo das 


Um jogo de condução com a licença da 
Mercedes que até nem se porta mal, 
especialmente tendo em conta a forte 
concorrência, Cada Benz é constituído 
por mais de 12 mil polígonos, com mais 


ESTE JOGO FRENÉTICO 
PARECE REALMENTE 
BOM NA PS2 


HI Wreckless: the Yakusa Missions 


ASSUNTOS ELES TRONO ENTENTADMENT EXPO 


LOCAL: 
DARE TOS 02 


Motoqueiros mercenários futuristas... 
lutam por água... Parece o Mad Max, 
com a diferença de ser necessário 
efectuar movimentos Frekstyle. Mas só 
existem seis motoqueiros? Nem 
mesmo os oito mundos pós- 
-apocalípticos compensarão esta falha. 


Não, não tem nada a haver com 
James Spader, é apenas um jogo 
repleto de formas divertidas de 
destruir carros. A sua propriedade 
mais forte está nos 18 modos de jogo, 
que incluem o Offensive Driving e o 
inimitável Bus Jump. 


As conversões de Maximo 2D 
continuam, desta vez sobre o nome de 
Ryget. O ponto de maior destaque vai 
para o yo-yo gigante da personagem 
principal, que pode ser usado para 
atacar inimigos, subir paredes e 

até proteger-se. 


Fomos inicialmente tentados a ignorar este jogo de 
plataformas. Porém, o título surpreendeu-nos pelo seu 
aspecto, apresentando excelentes gráficos de desenhos 
animados e uma acção de jogo de qualidade. Poderá 


surpreender muita gente. 


PRESENTES NO ; 


O TÍTULO 
SURPREENDEU-NOS, 
APRESENTANDO 
EXCELENTES 
GRÁFICOS DE 
DESENHOS 
ANIMADOS E UMA 

1 ACÇÃO DE JOGO DE 
GRANDE 
QUALIDADE 


Tivemos a oportunidade de det) a versão inicial da 
segunda tentativa do jogo com uma licença da MTV. 
Apenas se encontravam jogáveis Marlyn Manson e o Mr T, 
todavia, garantiram-nos que muitas outras celebridades 
estarão presentes no lançamento em Outubro. 


SOPE 3 
Mais acção de franco atiradores. Esta 


É já um grande sucesso na Xbox e, Esta reprodução do filme é uma aventura terceira edição inclui elementos 
segundo a qualidade do seu aspecto, de acção 3D, assinada pelo mesmo autor exclusivos da PS2, como por exemplo 
esperemos que também na PS2. de Bushido Blade. Infelizmente, os um inteligente e inovador sistema de 
Existem 25 carros e 20 missões, que primeiros sinais não são animadores... som 3D, que nos ajuda a perceber 
decorrem num cenário citadino todo Complicado, dizem... nós diríamos queera. melhor onde está escondido o inimigo. 
ele acessível. Um título a não perder. pura e simplesmente mauzinho. 


ATV OFFROAD Fi FISHERMAN'S BAIT 2 
posa pe code A mais recente simulação de pesca, Caso 
relativamente ao seu antecessor incluindo sejam entusiastas da pesca e achem 
mais truques e opções personalizáveis. É divertido estar à frente de um charco de 
particularmente impressionante a forma água durante várias horas, ou criar os seus 
como o estado do piso influencia o próprios iscos, certamente que adorará 
controlo da máquina. Promete muito e este jogo. Para os outros, este titulo é 
FOI-NOS uti sta ee pe 


GARANTIDO 
QUE MUITAS 
OUTRAS CELE- 
BRIDADES 
ESTARÃO 


MONOPOLY PA 


Trata-se efectivamente do Monopólio, 
mas com a capacidade de jogar por 


Foi baseado em factos reais 


LAN AMENTO envolvendo as Forças de Operações mais de uma pessoa. É igualmente 
Especiais dos EUA. Este “shooter"na possível fixar os hotéis nas avenidas 
primeira pessoa mergulha-nos na principais. Acabará eventualmente por 
EM UTUBRO guerra da Somália e faz-nos entrarem substituir o clássico? Não nos parece. 
pleno combate. 


EVOLUTION SNOCRO! 
Cenários com possibilidade de serem 
partidos, 40 truques, 12 pranchas e 
uma perigosa ausência da letra w. 
Sled Storm não conseguiu preencher a 
lacuna existente no mercado, assim 
sendo, esperemos que Evolution da 
Konami colmate esse buraco. 


a colecclonar carros 
desportivos! Agora num jogo. Será 
então Lamborghini. Há rumores de 
que o jogo incluirá uma função on- 
“line, onde teremos a oportunidade de 
desafiar outros jogadores. 


PROJECT B, 
Esta aventura 3D ainda não está termi- 
nada, mas os primeiros sinais indicam- 
-nos ser promissora, especialmente devi- 
do aos seus fabulosos gráficos. Quase 
todos os criadores de Raymon estão a 
trabalhar neste jogo, incluindo Michel 
Ancel, o que por si só já é significativo. 


Os jogos de bicicletas estão na moda. 
Mirra. Hoffman... O que terá então este 
para nos oferecer? 10 pistas, 21 ciclistas, 
1400 truques... Não está mau. Agora 
vamos ver do que somos capazes. 


Gostam de jogos de fibolde sê 
contra três? Pelo menos poderemos 
escolher uma equipa de qualidade... ou 
talvez não. O jogo é mais ridículo que 
um nosso tio vestido de mulher. Duas 
palavras: Pro. Evolution. 


“Esnecial Aniversário 


CD'S 
OMPLETO. PARA PC + PORTA 


OFERTA DE JOGO € 


=GA 


& PERMITE GUARDAR 
ATÉ 20 COMPACT DISCS. 
& ORGANIZA OS CDS DE 
FORMA A FACILITAR 
A SUA ESCOLHA. 


> E T 
+ 5 | 
; 3 e) & BASE ANTI-DERRAPANTE | 
na » EVITA O DESLIZE E 


ESTE Alv 
giatar'e É 
PY pe Ar 


EN 
JEDI KNIGHT Il: 
JEDI OUTCAST 


DEMOS 


| 4 
Erony Hawissao 
PRO SKATER SD 
Gm Katia 


B6amer a revista de todos os jogos para PC e Consolas 
Já nas bancas a edição de Julho | 


NA 


PRO SKATER 4 


“A POSSIBILIDADE DE DESLIZAR POR ELEFANTES NO Z00? BRILHANTE...” 


022 Na Junio: 


As quedas estão mais 
bem animadas e melhor adaptadas a cada situação - se baterem com 
O queixo num corrimão vão encolher-se em agonia. 


TONY HAWK'S PRO SKATER 4 


GORNL PIS. |2 


O mestre da prancha regressa - e a PSM2 é a 
primeira a apertar-lhe a mão. 


á fora está um excelente dia de 
sol - mas estamos radiantes por estar 
na redacção. Estão alguns jornalistas a 
testar jogos para PC aqui mesmo ao 
lado, e qualquer um deles mataria para 
trocar de lugar connosco. Ainda só 
imos aqui há 20 minutos, mas os 
já começam a ficar suados. 
A razão para todas estas coisas? Somos dos 
primeiros, além da Neversoft, a jogar Tony Hawk's 
Pro Skater 4 E então o inimaginável acontece. 

“Oof Essa foi uma das novas animações de 
queda," Stacey D, a produtora e artista convidada em 
THPS3 - tentem escrever o seu nome no modo 
Create-A-Skater — sorri enquanto nos chama a 
atenção para o facto de que acabámos de nos 
espatifar Sim, a animação estava boa - um conjunto 
realista de membros que pareciam perfeitamente 
adequados para o corrimão onde fomos bater com a 
cabeça - mas mesmo assim... Felizmente, 
recuperamos rapidamente, e em breve estamos a 
deslizar pelo novo nível, College — Cristo, é do 
tamanho de Dorset - com um à-vontade 
característico da prática. Pouco tempo depois, Stacey 
leva-nos alegremente pelo novo modo de Career. Isto 
porque, apesar de, sim, Tony não parecer ter mudado 
muito, está de facto completamente diferente, 


O CRONÓMETRO FOI À VIDA 


A mudança mais evidente? O contador do tempo 
disponível para cada nível desapareceu. Numa 
arrojada decisão de planeamento, as tradicionais 
voltas de dois minutos foram substituídas por uma 
experiência bem mais ao estilo de Free Skating. A 
maior parte das nossas missões são activadas » 


Erlc Koston: 
“Think you can beat my 
three best combos In à 
row -this here cash says 

you cant. 


Eric desafia o adversário e aposta como este 
não consegue bater os seus combos. 


Ea, 


ec A sê 


Bob Burnquist volta depois de ter 
desertado para ESPN X-Games aquando do lançamento de THPS3. 


PARAÍSO DO SKAT 


Façamos uma pausa para homenagear alguns dos momentos mais 
clássicos que a série Tony Hawks Pro Skater já nos deu - de 
quantos é que se conseguem lembrar? 


“A Alerrar com sucesso o primeiro combo de fp/grind no nível 
Warehouse em THPS, Tudo começou aqui. 

4 O primeiro manual bem sucedido em THPS2 - oh, lembrem-se de 
como parecia tão dificil. 

«A E depois a inevitável mas dolorosamente ganha volta do primeiro 
milhão de pontos. Conseguiam ouvirmos do outro lado da rua 

Jogar a famosa competição de demonstração em Marseilles em 
THPS2 para conseguir uma hipótese de conhecer Tony Hawk - e 
perceber que depois de 20 horas de jogo, ainda nos encontramos 
nove milhões de pontos abaixo do líder mundial. 

“4 Consegui realizar o quase impossível Leap of Faith no nível da escola. Oot 

“4 Saltar por cima dos vagabundos mágicos em Venice Beach - e 
reviver memórias da antiga lenda do skate Natas Kaupas nos 
vídeos de Santa Cruz dos anos 80. 

«4 Percorrer o famoso Bulling do vídeo de BirdHouses The End - 
recriando o incível 360º loop-the-loop de Tony Hawk 

“A Alcançar a válvula da piscina escondida no telhado por uma unha 
negra — e conseguir um grind à beira do precipício. 

4 Descobrir o navio na piscina em THPS3 e passar sobre o mais alto cor- 
fimão que leva à cassete escondida - 

A Conseguir fazer o especial Berserker Roll de Wolverine. 

4 Descobrir a assustadora área secreta em Suburbia e saltar através do 
corredor ventosa escondido com o piano flutuante 

«4 Create-A-Skater? 5 palavras para vocês - homem gordo numa 


«A Jogar on-line com os americanos e escrever insultos parvos. 

“A Ligar um handstand flip com um hair-brushing pogo com o 
mestre do estilo Rodney Mullen... 

«4 E depois ver o vídeo do seu 41 na vida real no final de THPS3- o 
jogo não estava a exagerar 

A Percorrer San Francisco pela primeira vez em THPS e fazer um 
360º flip ao Embarcadero (RIP). 

A Os jogos multiplayer de grafitiem THPS 3 


Julho psm2) 023 


TEMA DE CAPA. 


DÁ-VOS A CONHECER AS MAIS RECENTES NOVIDADES 


y Será mesmo possível pas- 
sar por-cima do elefante? Nós ainda não conseguimos... 


PELO MUNDO FORA 


RHODE ISLAND 


A localização real do paraíso, Skater Island — 
incluído em THPS3 O próprio Tony diz: “Não se 
esqueçam das fantásticas pranchas lá no topo” E o 
barco pirata, claro. 


LIVERPOOL 


Qual foi a escola a inspirar o estranhamente deserto nível de Cali em THPS2? Onde é que vive Bam Margera? 
E onde fica exactamente Roswell? Juntem-se a nós, numa rápida volta pelo mundo ao estilo de Hawk. 


PARIS 


“Originalmente um nível programado para 


THPS3, acabou por ser cortado devido aos, 


LOS ANGELES 

Paraíso do skate — a morada da sede da. 
Neversoft, e absolutamente recheada de áreas 
que nos fazem lembrar o nível de Venice 


Azona de grinds de Geoff Rowley o skater 
conhecido por fazer fips de 360º onde outros. 
fariam apenas oliles Foi o Skater do Ano da 
revista Thrasher em 2001. 


prazos, tendo sido apenas incluído na versão. 
“GBA. Ao que parece, será remodelado de 
forma a ser incluído para esta quarta edição... 


O mais estranho — e o mais difícil - nível de 


| THPS3 seria bem vindo. Mas como não vão 
“ existir níveis de competição, resta-nos 


esperar por uma voltinha bem iluminada pela 


Beach em THPS2. Se vivêssemos ali perto 
seríamos brilhantes.. 


RIO DE JANEIRO 

Não é propriamente uma zona tão requisitada. 
por skaters como THPS3 dá a entender, mas 
realmente consegulu produzir Bob Bumquist. 
Eo Eddy Gordo. 
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cidade. 


MELBOURNE 

A Austrália ainda se encontra por descobrir na. 
série THPS, mas gostaríamos muito de um. 
nível baseado na fantástica St Kilda Road. 
perto de Melboume, com o espectacular 
parque de skate como área secreta. Magnífico. 


L' 


Cada nível têm pelomenos 6 triliões de 
manobras. Tentem executar cada um deles enquanto se passeiam. 
perto dos animais, 


"O NOVO DESAFIO C-0-M-B-0 


a partir das manobras mais básicas. 


TONY HAWK'S PRO SKATER 4 


Esperávamos mais ligações combo. 


DAL PIS, O 


Sem limite de tempo, somos. 


livres de procurar rotas e aterrar de cabeça sem grandes receios. 


OBRIGA-NOS A APANHAR, AS LETRAS 
NUMA UNICA COMBINAÇÃO” 


Steve Cabaliero: 
Wow man, | bring a few 
ramps to a demo and the pre 
kids are getting out of 
control! Why don't you 
take over for a while. 
mall the tricks that 
they're yelling outi. 


Impeçam a acumulação de truques dos miúdos e 
serão recompensados com a opção de deixar:a rampa de Steve no nível. 


»- quando falamos com os pedestres — falem com. 
Ollie The Magic Burn, por exemplo, e ele poderá 
desafiá-lo a recolher as letras S-K-A-TE, e nessa. 
altura lá'surge o familiar cronómetro, Os habituais 
desafios Grind / Gap estão repletos de fotógrafos 
espalhados por cada nível, sedentos por uma 
fotografia que dê bom dinheiro. 

À introdução ao traçado de cada nível é levado 
um passo adiante com o novo desafio C-0-M-B-0, 
onde é necessário recolher essas cinco letras da: 
palavra em, isso mesmo, uma única combinação. No 
nível da escola, isto significa ter de deslizar sobre 
uma sucessão de telhados com saltos pelo meio, 
uma tarefa que seria frustrante e repetitiva não fosse 
aopção Retry Last'Challenge, que funciona como 
um restart instantâneo. 

Mudança!número dois = já não existem níveis de 
competição: Em vez disso, passamos a encontrar 
outros skaters durante os níveis normais, altura em 


O pormenor:e o nível de detalhe das personagens 
e dos cenários dão provas do que THPSA pretende fazer. 


“CADA NÍVEL CONTÉM MINI JOGOS. SÓ NO NÍVEL DA ESCOLA 
PODEMOS JOGAR TÉNIS - USANDO O SKATE = LANÇAR ARCOS 
E ATÉ ENFRENTAR UMA EQUIPA DE FUTEBOL AMERICANO” 


que nos desafiam a bater os seus recordes. Parece. 
mau? Nem por isso — aceitar o desafio traz novos. 
conjuntos de rampas ao:nível, e completá-lo torna-as 
disponíveis para os outros modos de jogo. Se 
mpletarmos outras tarefas — Keep The Kids 
tertained Ver Challenge — poderemos 
'entualmente acabar por desbloquear cerca de seis 


conjuntos de novas rampas por nível Se vos. 
ajudarem a alcançar aquele inalcançável corrimão, 
deixem-nas ficar = se acabarem por estragar-tudo, 
simplesmente removam-nas. Aquele “troço perfeito” 
acaba por se tornar ainda'mais dificil de 

conseguir — temos dúvidas de que até mesmo os 
programadores saibam o que é possível. Ainda outra 
adição é as secções de corridas temáticas: Numa: 


A Neversoft tentou mostrar-nos e não conseguiu. Nós 
agarrámos o comando... e também não conseguimos 
mas tão cedo não vamos desistir. 


delas, por exemplo, onde um grupo ide seguranças 
se prepara para prender os nossos companheiros: 
sobre rodas, terão de encontrar Uma rota mais rápida 
para os avisar. Finalmente, os pontos Stats já não 
poderão ser acedidos da mesma forma = contendo 
cada nível minijogos que nos ajudam a conseguir os 
referidos pontos Stats, Só no nível da escola 
podemos jogar ténis = usando a prancha de skate 
como Uma raquete — lançar arcos e até enfrentar: 
Uma equipa/de futebol americano. 

Em vez de nos arrastarmos pelo jogo com cada 
skater — quem de nós é que não utilizou a batota 


APSM2 DÁ-VOS A CONHECER AS MAIS RECENTES NOVIDADES 


ENGARRAFAMENTO DE TRÂNSITO 


Até agora, o trânsito não passava de uma ameaça — a pequena quantidade de pontos que se obtinha E E na 
por um Car Plant quase não compensava a desvantagem de se sermos espalmados na estrada por um SCORE: 2760 - Gap=between fio: a€s, 
taxista maníaco. No entanto, as coisas agora estão diferentes e as possibilidades de executar ou realizar ce çÁ fasesdoa times” 


manobras são muitas e variadas. Observem... 


pai 


1200 XI 


fo) 


BUGGY MALONE: O carrinho do Zoo faz-nos lembrar o carro de golfe de THPS2 - com NO CORSO: Carreguem rapidamente em ca para um - aha - 
a excepção de podermos deslizar e não nos limitarmos a um saltinho tímido. Spine Transfer entre carros alegóricos. Dificiiilll 


LOS INVERTIDO: 5]: 
futebolistas para u sessão | 
als. 
fes x 32 s 


7 ç 

NE “A MAIOR MUDANÇ 
io76 Ê Do E ES En Sra? 

gor RE “MOVIMENTO SPINI 

» 


GOHL PTS. O 


“Bob salta sobre os. DS... bem, parecem ovelhas. 
(das?: Serão leões? Lobos? ed y t 


po) 
Sm “Dont pis Jo 


0 equilíbrio não foi facilitado, 
— potnto, osmais fracos] terão. mesmo de recorrer: às batotas. 


Esse podemos ir:até ao Zoo local e usar um: 

“ elefante para executar algumas manobras. 
- Algum tempo depois. Acabámos de descobrir 
jo) grnd.: Somos Eao levados para o 


jonado. Vaguear por cada área, passeando pelos níveis sem aquela pre- 
ocupação chata de apanhar os bónus revela-se como uma experiência 
relaxante. Pelo que tivemos a oportunidade de ver, pouco parece ter mudado 
no que diz respeito a manobras e ao aspecto geral do jogo. A nossa característica 
preferida é, sem dúvida nenhuma, a possibilidade de colocar rampas em pontos 
estratégicos de cada nível - o que significa que não vamos poder sequer começar 


» Excluir o cronómetro foi uma decisão audaz, mas que parece ter fun- 


a pensar naqueles combos de mais de 10,000.000 de pontos até termos completa- 


do todas os objectivos propostos. Resumindo e concluindo, esta quarta edição da 
saga está apetrechada com os mesmos ingredientes mágicos de sempre - e mais 
alguns - mas ainda mais extenso. 

Vão adorá-lo porque... 

Vivem para a perfeição, vêm manobras por todo o lado e adoram jogos. 

Vão detestá-lo porque... 

Não existem mudanças fundamentais ao (já sublime) estilo da saga 


ORIGINALIDADE 
JOGABILIDADE 
APRESENTAÇÃO. 


Desportos 
Radicais 


= Modo de jogo on- 
line, apesar da 
Neversoft se 
manter muito 
fechada acerca 
desta matéria. 

JM skaters da 
actualidade 


- Ainda se encontra 
nos seus 
primeiros dias. 
mas não 
ficaríamos. 


surpreendidos por | 


ver um 
lançamento no 
Natal, 


| 
| 
| 
] 


COM QUATRO RODAS É BOM... [A Ai: da Rc a 
COM DUAS NÃO E MAU. MAS nas pda com na ca 
SEM RODAS? LEVANTEM AS asaenoenano epoca mprsstesarspesaéum 
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espreitadela ao resto da gama 02, 

desde o familiar Mat Hoffman até ao 

mundo bizarro do wakeboarding. Mas 

estejamos prevenidos: se estes forem 
»em sucedidos, as alternativas dentro 
los simuladores de desportos radicais 
erdo mais que muitas. 


SHAUN MURRAY'S PRO WAKEBOARDER 


LANÇAMENTO 


SHAUN MUR 


Board-quê? Pode até andar por cá 
há sete anos, mas continua a não 
impressionar nem sequer a ama. 


speremos que o Shaun não 

tenha comprado um lago 

novo ou coisa do género — é 

que wakeboarding não 

retrata a imaginação dos 

miúdos de rua que tanto 
adoram o Sr. Hawk, até porque vamos 
precisar de'um barco enorme. Apesar da 
duvidosa concepção do desporto, o jogo 
até parece bastante inteligente, mesmo 
nesta fase inicial, apresentando efeitos 
de água bonitos e um menosprezo: 
saudável pelas limitações da realidade. 
Estamos reduzidos a Um só trajecto, mas 
que está minado com trilhos que 


mais fácil do que parece inicialmente: Cuidado: 


permitem fazer "slides", enquanto o rasto 
do barco forma um constante “halfpipe”. 
Mesmo sem actualizações, Shaun e os 
seus sete parceiros 'wakeboarders' 
conseguem saltar e elevar-se 12 metros, 
roçando nos; barcos e planando sobre 
ilhas minúsculas. Menos realisticamente. 
por-vezes temos a hipótese de soltar por 
completo a corda e deslizar sobre 

partes secretas da nossa própria: 

força centrífuga. 

À medida que progredimos, podermos 
fazer “upgrades” ao barco, tais como, 
tomá-lo mais rápido e mais forte, o que 
cria um rasto maior e nos dá mais ar Em 


É mais difícil sair 
das ondas quando O barco vira ='mas compensa! 


Y'S PR 


níveis mais avançados, é possível 
direccioná-lo pela nossa rota preferida: 
Até ao momento o único senão é a falta 
de elementos cómicos = que piada está 
em Shaun ser arrastado quando ele 
nem sequer reage? Felizmente, foi 
prometida a inclusão de alguns modos 
de dois jogadores. Em termos de: 
competição teremos o Tug'of War onde 
ao executarmos manobras, fazemos: 
com que o tamanho da nossa corda 
aumente e a do adversário diminua; 
Numa outra opção = mais estilo; 
cooperativo, O outro jogador irá'ao 
volante do barco: 
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PRO BMX 2 


A BMX de Mat Hoffrmanis já rola e prepara-se para chegar 


| TEMA DE CAPA 


UM ESPECIAL À ALTURA DOS LEITORES DA PSM2 


a Portugal por alturas deste Verdo. Estejam preparados. 


nze homens que pouco se 

interessam pela sua 

segurança. Um autocarro. 

Imensa cerveja. Problemas. 

Para o último Hoffman, a 

Activision agarrou no 
próprio | herói da BMX, e dez dos seus 
“amigos”, e viajou por toda a América. O 
resultado final? Bebedeiras do principio 
ao fim da viagem, bem como lutas e 


Reparem como Mat salta 
ara à posjentade, É ou não é um senhor? 


diversas posições filosóficas — entre os 
muitos prémios sob a forma de vídeos 
que nos são oferecido à medida que 
progredimos pelo jogo. 

Mas não nos esqueçamos que este 
não é apenas um ESPN: todo o jogo está 
estruturado como de uma viagem se 
tratasse, sendo que a não-linearidade é 
fornecida pelos diferentes desafios e 
pontos para ganhar, que nos permitem 


aceder a novas coisas. O jogo foi 
projectado para se afastar um pouco da 
imagem deixada na PSOne, e parece ter 
conseguido. Todos os truques podem ser 
“mexidos” ao estilo de SSX - se 
pressionarmos no GD e GB durante os 
Manuais, convertemo-los em 
Nol-Handers. Todo o cenário está muito 
natural graças à experiência dos criadores 
da Rainbow Studios (a equipa 
responsável pelo jogo Splashdown). Para 
os ciclistas de rua, os truques em terra 
plana fornecem ainda maior variedade, 
com transições que nos permitem fazer 
acrobacias na bicicleta extraordinárias. 
Esperem o habitual dos modos de dois 
jogadores, incluindo Push, onde as. 
combinações empurram o ecrã do nosso 


Rost Score 


Em qualquer que seja o nível, encon- 


É traremos sempre uma luz que nos tenta encadear. 


Best Score 


Mesmo quando as ruas estão movimentadas, 
um homem radical não se deixa intimidar. 


oponente para um dos lados, tomando 
muito mais difícil para este ver o 
desenrolar da acção. Na versão mais 
recente, o afundanço e os abanos da 
versão anterior foram resolvidos e Mat 
parece estar a ganhar nas apostas da 
jogabilidade. Mas mais uma vez, se isso 
não o agarrar, temos sempre a atracção 
de ver Mike Escadila a rolar num “half- 
pipe”, aterrar na perfeição na sela e sair a 
pedalar a toda a força - mas só depois 
de ter caído três ou quatro vezes. Afinal, 
uma das coisas boas que estes 
desportos radicais virtuais têm, é o facto 
de nos lembrarem o porquê de não os 
praticarmos na vida real. 


seoRB BOSS 


Nem nós sabemos o que 
isto significa. No entanto, bela acrobacia! 


Depois de muito esforço, eis que 
conseguimos aquilo porque tanto ansiávamos. 


KELLY SLATER 
PRO SKATER . 


Tanto quanto nos é permitido antever, a PS2 parece 
que finalmente vai receber um grande jogo de surf 


ão se preocupem! A 
água está esplêndida. 
Quase conseguimos 
cheirar a maresia à 
medida que apanhamos 
mais uma onda e faze- 
mos um tubo espectacular. 

Quando ouvimos falar de um novo jogo 
de surf mostramo-nos sempre muito 
cépticos quanto à potencial qualidade 
do mesmo, simplesmente porque são 


Nós, a onda e a lua. Mm, 
mas que tranquilidade! Melhor é impossível. 


jogos extremamente dificeis de produzir, 
especialmente no que diz respeito aos 
movimentos da água. Assim sendo, 
qualquer projecto nesta área revela-se 
como um risco, no entanto, a Activision 
quis correr esse risco e parece estar bem 
encaminhada. 

As ondas, por exemplo, não são uma 
superficie estática, mas uma força 
elementar à qual convém ter atenção. 
Teremos a oportunidade de ver o tipo 
de alterações que se vão processando à 
medida que rasgamos mais uma onda 
e executamos alguns números mais 
audazes. Com a prática, vamos 
conseguir saltar ou baixar-nos nas 
ondas, movendo-nos entre os diferentes 
pontos de modo a arrebatar pontos 
extra. As quedas também não vão ser 
tão frequentes como é habitual, sendo 
também muito mais fácil equilibrar-se 
em cima da prancha. 

A lista de habilidades não é tão extensa 


A ser desenvolvido pela: Motocentne, temos (sim; é verdade) outro jogo de motocross que 
também: conta! com a presença de Travis: Pastrana: Poderemos: contar com pistas reais de 


Alguns dos títulos que a Activision programa lançar nos próximos tempos são tao secretos que as suas divulgações podiam mesmo serem consideradas ilegais: Ou pelo menosBtê sora 


motocross e supercross, Eainda alguns cenanos dedicados ao 'ireestyle” 


como em THPS. está restringida a oito 
habilidades na superficie, 2 no tubo e 18 
no ar, mas esta é a natureza do surf. 
Mesmo assim, os surfistas a solo têm 
habilidades individuais: por isso estamos 
à espera de ver “kickflips" e “shove-its” 
algures pelo jogo. 

O enredo do jogo dá como objectivo 
principal aos seus jogadores procurar à 
onda perfeita, apimentado toda a acção 
com grandes planos de Kelly no seu 
melhor. Se nos sairmos bem nas 
competições, poderemos, quiçá, ser 
convidados por outros surfistas para nos 
juntar a eles em eventos de maior. 
prestigio. ESPN Snow-boarding tentou 
algo semelhante, mas não conseguiu, 
devido ao seu sistema de e-mail 

pouco eficaz. 

Kelly Slater está destinado a serum jogo 
diferente dos restantes. Música étnica 
com tambores e cardumes de peixes 
tropicais substituem a música mais 


Existirá um! modo 
versus onde ambos os jogadores apanham a mesma onda: 


O nosso adversário passa e deixa para, 
trás uma nuvem de espuma salgada. 


pesada de forma a produzir nada de: 
verdadeiramente muito especial. 
Ficamos à espera pelo fim do Verdo. 


DELA LILA II reto: 


O homem que é um profissional em quase tudo! 
especial: parecia um Tony. Hawks na montanha; o que 
snowboarding: Porisso, esperamos que o estilo de Hofiman 


» 


UN R 


KELLY SLATER'S PRO SURFER 


está de volta. O pimeiro jogo não foi nada 
não funciona im 
result em algo de muto bo 


bem em 
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LANCAMENTO: Anna o Di=ia=o é 


RED FACTION 2 


Por entre cenários em estilhaços, entram quatr 
jogadores em acção frenética. 


Red Faction era um projecto 
Do — grandes ideias, 
estragadas por uma execução 
descuidada, uma estrutura irregular e 
uma dificuldade doida. Para nossa 
grande frustração, o tão apregoado 
sistema Geo-Mod - que nos permitia 
explodir partes do cenário — era apenas 
uma novidade, desnecessária para o 
desenvolvimento da acção. Felizmente, 
os autores ouviram as queixas dos 
jogadores - melhorar o aspecto da IA, 
algumas aplicações no Geo-Mod e 


ARMAS: A velha dupla maravilha. Reparem nos seus 
efeitos explosivos. 


FOCO DE LUTA: A fonte de luz está mais intensa, com 
vários focos a surgirem em cada nível. 


REVISTA PLAYSTATION2 


PoMe 


um verdadeiro modo para 

quatro jogadores. 

Conceito: Cinco anos depois de Red 
Faction, o corrupto Chanceler Victor 
Sopot leva a Commonwealth of Earth a 
uma batalha desastrosa que acaba na 
unificação com a United Republic. 
Devastada pela poluição crescente, a 
população amontoa-se por entre as 
ruínas, tentando sobreviver Como 
membro de uma equipa de soldados, 
controlamos aliás, um perito em 
demolições, num arriscado assalto ao 
Public Information Building. Lutando 
lado a lado com Molov, Repta, Shrike, 
Tangier e Quil, há que usar as 
habilidades de cada soldado para 
destruir Sopot. 

Características Principais: Quatro 
veículos controláveis, incl lo um 
tanque, um planador e um submarino, 
além de 14 armas, tais como lança- 
mísseis e duas pistolas. A IA do inimigo 


VEÍCULOS: Tal como na edição anterior, podemos 
Comandar qualquer um dos quatro veículos. 


ui agora verdadeiros ataques de 
esquadrões com destruição de cenários 
em Geo Mod. Múltiplos finais e ainda 
Um modo para quatro jogadores em 
“ful-screen' perfeitamente compatível 


verdadeiramente apelativo. 
usão: Com mais acções furtivas e, 
explosões em massa, Red Faction 2 
ria ser realmente inovador Uma 
itadela à espingarda e já 


ESCUDOS DE FERRO: Desta vez, as armaduras 
das tropas de Sopot não se mostram tão débeis. 


INIMIGO À ESPREITA; Agora fazemos parte de 
uma equipa, por isso, é de esperar alguma retaliação. 


ALIAS SMITH: Pode até ser um especialista em bombas, 
mas não diz que não a uns tirinhos. 


4 
AR PA 


E: Imaginemos que somos 
P” alpinistas. Ali estávamos nós, 
prontos para reduzir o Anubis ao 
tamanho das suas ferraduras quando 
ele nos atinge com um dos seus 
poderosos raios e... pronto, Game Over. 
Eis um dos finais mais injustos que 
alguma vez encontrámos num jogo. 
Fica-nos a consolação de que talvez 
Hideo Kojima estivesse a planear uma 
sequela. E pasmem-se, aqui está ela! 
Surpreendidos? Não, nós também não. 
Conceito: Estamos em 2174, e mais uma 
vez somos Leo Stenbuck, um rebelde 
piloto da Orbital Platform Jehuty. Como 
sempre, a nossa missão é acabar com 
as tropas Barha, que tentam 
desestabilizar o sistema solar Desta vez, 
o pobre Leo está preso a um sistema de 
suporte de vida dentro do seu robô, 
tudo graças a uma missão mal acabada. 


Características Principais: Ainda é cedo 
para falarmos de factos, mas mesmo 


VISTA PARA MARTE: Em Marte a paisagem é 
muito mais orgânica. 


Fa anuNCIAR 


o 
e RUNNER 


SECOND 


assim, conseguimos descobrir algumas 
melhorias interessantes. A primeira é a 
inclusão de pelo menos duas novas 
unidades inimigas, criadas por Yoji 
Shinkawa: uma que mais parece uma 
aranha e outra um soldado terrestre, 
mas ambas deixam-nos com vontade 
de fazer estragos. Depois, foi feito algum 
trabalho a nível de efeitos especiais: as 
explosões e o fumo parecem truques de 
magia. Os ambientes mais orgânicos da 
superfície marciana são uma alteração 
bem-vinda. E mais, desta vez temos a 
certeza de que vamos conseguir vencer 
Neith e Anubis. 

Conclusão: Ainda não temos a certeza 
de que será uma evolução 
relativamente ao original mas, mesmo 
que seja só uma mudança de cenário, 
mal podemos esperar para lhe deitar 

a mão. 

EXPECTATIVA 


IN NI Anubis está de volta, lidera as 
tropas de Barham e vai trazer problemas ao Leo. 


Os múltiplos ataques de 
Jehuty provocam detonações | 
que fazem o ecrá tremer. 


OF Eis uma das unidades em 
acção, passeando calmamente pela plataforma. 


M ACI : Há que planear bem os ataques 
quando nos encontramos em inferioridade numérica. 


CARAS NOVAS: Tora desapareceu e no seu 
lugar temos Yuris e a sua bela companhia, Mónica. 


ZA lc enea 
Ai TA) 


LANÇAMENTO 
RA ANMUNCDIAR 


Conceito: Dr Muto, a ideia perfeita de 
7 um lunático com o cabelo em pé, 

acaba de destruir um mundo com as suas 
Experiências malucas. Agora, graças a uma 
Capacidade de se transmutar em três 
criaturas diferentes (um rato, uma aranha 
extraterrestre e um gorila) está pronto para 
reconstruir o seu planeta, tendo que recorrer 
aos recursos de outros mundos. Um 
Objectivo que se estende por 22. 
níveis fantásticos. 
Características Principais: De uma forma 
geral e muito curta, digamos que se trata de 
uma aventura de plataformas igual a tantas 
outras que, no entanto, poderá trazer 
algumas surpresas. 
Condusão: Se vos disséssemos que a Nemesis 
(Deusa da vingança) de De Muto se dá pelo 
nome de Professor Bumital acreditavam que 
Este jogo estava destinado a sero melhor jogo 
de pataformas para PS2? Então, acreditavam? 
EXPECTATIVA xx 


LANCAMENTO dies pm a 


E Dark Cloud foi um dos primeiros 
RPGs decentes a aparecer na 


PS2 e, acabando por marcar alguns 
pontos e vender o suficiente para 
merecer uma sequela. 

Conceito: Um século depois de Dark 
Chronicle o herói, Yuris, juntamente com 
a sua companheira Mónica, a maga, 
estão prestes a iniciar uma aventura. E 
sim, tal como esperávamos, teremos de 
viajar pelo espaço e pelo tempo, 
enfrentando alguns monstros em 
tempo real e construindo civilizações. 
Assim, continuamos a ver uma pele 
jovem e macia, mas os gráficos 
sombreados de um jogo fluido 
significam que Dark Chronicle se pode 


AV 


ErESRrerIS 
UFC 
THROWDOWN 


». Conceito: Corpos suados 
BB contorcem-se no ringue de boxe 
num esforço para dominar o adversário 
e vencer o combate. Não é propriamente 
um jogo muito complexo, mas também 


DARK CHRONI 


DRAGON'S 
LAIR 3D 


à. Conceito: Versão original, o 

” primeiro jogo com animação, foi 
um enorme sucesso de arcadas nos 
anos 80. Seguiram-se mais tarde 
muitas versões para consola, mas 


DARK CHRONICLE 


BÓNUS: Felizmente, 
as batalhas em tempo 
real voltaram. 


tornar em algo ainda mais 
revolucionário que o seu antecessor. 
Características Principais: Ficam-nos 
algumas dúvidas relativas à sua beleza 
gráfica e aos aperfeiçoamentos ao tão 
aclamado sistema Georama. 
Conclusão: A grande e única alteração 
que gostariamos de ver face ao jogo 
original seria a inclusão 

de menos masmorras, 

e a possibilidade de 

explorar a acção com 

maior liberdade. 

Infelizmente, não nos 

parece que seja o caso.. 
ANTECIPAÇÃO ++ 


SEE | 
NINJA | 
ASSAULT 


, Conceito: Um Ninja apetrechado 
>” com uma arma (eh?) avança 
furiosamente ao longo de nove níveis 
(castelo, floresta, fantasma, cidade, cavema. 
bom, podem imaginar o resto) numa 


não podíamos esperar outra coisa de 
um jogo de combate. 

Pontos Altos: Bruce Buffer, o 
apresentador Que possui a 
extraordinária oportunidade de poder 
espancar os lutadores quando vão 
ao tapete. 

Conclusão: Os fãs deste nobre e 
histórico desporto vão começar a sentir- 
se espicaçados; o resto do mundo 
continuará impávido e sereno. 
EXPECTATIVA xx 


sempre inferiores, sendo esta a primeira 
vez em que tentaram algo à escala da 
versão original. Aliás, esta actualização 
5D parece mais uma licença renovada 
que cinicamente rendeu algum dinheiro 
em caixa. 

Pontos Altos: A animação faz justiça ao 
original. Mas o original já tem 20 anos. 

É preciso dizer mais? 

Conclusão: Há coisas que nunca 
deviam ser desenterradas. Dragon 's 
Lair 3D deveria se ter deixado ficar nos 
anos 80. 

EXPECTATIVA xx 


missão que tem como objectivo salvar a 
Princesa Koto que, tal como seria de esperar, 
se encontra nas mãos de uma “vilão” 
chamado Sikai É de esperar muita acção 
Ninja e até algumas aranhas mecânicas. 
Características Importantes: Os níveis são 
enormes, por isso, vamos encontrar mais 
inimigos que poderíamos imaginar No 
entanto, admitimos que acaba por não ser 
um factor determinante se consideramos a 
velocidade com que este tipo de jogos 
normalmente se desenrola. 

Conclusão: Trata-se de um jogo 3D com 
Ninjas armados. Não nos parece que o 
mundo esteja preparado para algo assim. 
EXPECTATIVA xx 


REVISTA PLAYSTATION2 


PM 


LANÇCRMENT QDUTUBRO 


BATTLE ENGINE 


AQUILA 


A Lost Toys lança na E3 o seu título de estratégia tipo Starship Troopers, 
dando à PSM2 as primeiras impressões. 


T d trabalhos pessoas que trabalham nos batalha intergaláctica no novo título 
(0) os os têm o seu restaurantes de “fast food”, por seu de estratégia da Infogrames. 


lado positivo. Nós, por exemplo, lado, comem hambúrgueres à borla e No mesmo ambiente visual cheio de 
somos os primeiros a jogar os por aí afora. São estas benesses que hostilidades temos duas raças: os Forcete 
melhores jogos do mercados, as estabelecem uma ligação servil numa | e os Muspell. Apesar de haver uma 


BATTLE ENGINE AQUILA 


ATACAR 


gh, 20 estarmos presentes na batalha 

1485) com o nosso Godzilla, há que 
prestar assistência às outras 

unidades do exército, de modo a poder- 
mos mudar os acontecimentos. Por exemp- 
lo, se uma nave for atingida durante uma 
tentativa de ataque a um posto avançado 
inimigo, compete-nos entrar em acção e 
aniquilar os diversos tipos de artilharia ! 
que possam estar activos. 


1 Monnos 


aumentam 


NAVE DE TRANSPORTE: É uma perda de 
tempo tentar atingir os tanques daqui. Ataquem a 
nave de transporte. 


PLANO: a : UMA QUESTÃO DE TAMAN 


RENO Unidades variam entre d 


ENXAME DE SALTADORES: : 


nterpõe entre o enxame dos Muspeli 


NO AR: Se ganharmos alguma altura poderemos ter 
uma perspectiva sobre todo o desenrolar da acção. 


escolhas tácticas únicas. "Os níveis de 
dificuldade estão muito bem pensados 
e realizados”, diz-nos Langler. “Se nos 
sairmos bem numa missão, a próxima 
será mais difícil. Se não conseguirmos 


NA COSTA: 0 jogo desenrola-se numa série de ROBOTS: Estes tipos estão entre as unidades mais 
ilhas, por isso, nunca estaremos muito longe da praia. difíceis do arsenal dos Muspell. vencermos, melhores armas podemos comprar e usar. 


estranha paz entre as duas colónias, uma nível de acção do Starship Troopers do cockpit na primeira pessoa, tendo ultrapassar uma dada missão, então o 
CE mudança climatérica desencadeia uma (citado como grande frequência por como objectivo a limpeza de áreas jogo coloca-nos automaticamente num 
nova guerra quando os oceanos Jeremy Longley, o director da Lost Toys), problemáticas de modo a que os nível mais fácil. Os erros pagam-se caros 
começam a subir inesperadamente, possuindo algumas estruturas, em nossos camaradas possam progredir mas, felizmente para nós, uma decisão 
levando a que as duas colónias lutem termos de estratégia, de jogos como o através do campo de batalha. É bastante precipitada pode ser rectificada, uma vez 
y desesperadamente pelo controlo dos Power Monger e Syndicate. Mas como é semelhante a Jedi Starfighter, muito que podemos desbloquear a respectiva 
pontos mais altos da terra. O herói deste que este jogo funciona? “É tipo um jogo embora a Lost Boys dê mais ênfase às opção de voltar aos níveis mais difíceis, 
jogo dá-se pelo nome de Hawk Aquile, de estratégia em tempo real, em que a decisões tácticas do que aos tiros caso tenhamos perdido o jogo anterior. 
propriamente ditos. Com elementos da ex-Bullfrog nos 


“SE NOS SAIRMOS BEM NUMA MISSÃO O |, Nico rierimineonst escudos a ago De 
NIVEL DE DIFICULDADE AUMENT, r que o jogador e o Battle Engine que Populous e os excelentes mecanismos 


pilota façam realmente a diferença no de voo de Magic Carpet, então Battle 

um adolescente irreverente e muito nossa interface com o jogo é a nossa modo como o combate se desenrola”, Engine Aquila poderá ser a mistura 
corajoso que não vai passar arma", disse-nos Langley. Por isso, em vez revela-nos Langley. É aqui que o sistema perfeita de um jogo de estratégia 
despercebido com as suas proezas. de comandar as tropas no solo e fazer táctico entra em jogo. O jogador terá de perfeitamente linear e algo com pouco 

O jogo assemelha-se muito a um assaltos através da movimentação das ajudar as respectivas tropas a conseguir para pensar. Em último caso, o modo 
Frankenstein, nascido a partir de diversas mesmas, comandamos uma máquina de cumprir os objectivos: se os como jogamos depende exclusivamente 
ideias e influencias anteriormente guerra muito bem equipada que toma mantivermos vivos, eles vão fazer de nós mesmos, sendo o objectivo 
concebidas e já postas em prática, É parte activa em todo o conflito. imensos estragos em nosso benefício. É sempre o mesmo: ganhar, 
muito semelhante a ZOE, mas tem um Navegamos no Batile Engine através também este aspecto que toma as suas independentemente do custo. PSM2 
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| ANTEVISÃO UMA ARANHA GRANDE E PELUDA 


A 

| NTELIGEÊENCI A ARTIFICI AL A nossa querida máquina, que parece uma aranha enorme, pode ser operada de duas formas 
diferentes. A mais eficiente é a terrestre, no entanto, também pode encolher as pernas e voar sobre o 
campo de batalha e destruir tudo o que lhe apareça à frente. Infelizmente, este modo é limitado, uma 


vez que temos acesso a menos armas e a energia que alimenta continuamente os escudos de protecção é 
queimada para manter a enorme aranha no ar. 


Ambas as unidades de guerra têm uma IA completamente implementada. Deste modo, podemos ver toda a acção a 
3 desenrolar-se à distância. No entanto, Longley afirma que as coisas não correrão muito bem para os Forseti caso optemos por 
este tipo de táctica covarde, o que é natural. Afinal de contas, estamos a pilotar a nossa arma mais poderosa. 


= 


de DV a 2) 


3 1:50 número de unidades  * 


ITAQUI 112,1]: Abatemos as unidades aéreas |, N O 
e abrimos caminho paras as nossas tropas terrestres. no ecra é verdadeiramente impressionante. 


Da 7/2] ter uma ideia mais clara de tudo o que se passa no solo. 


> 


| 


|| 
| 


IGAS: Para alcançarmos a vitória, 


Scratch one, don in liminar todos os edifícios dos Muspell 


4 
) PAN flames. 
NM AN) 

ENTREAJUDAS E rr Mm 


terrestres sempre que assim for necessário. 


acordo com a forma como tiramos partido do elemento táctico. Se para 
virar o curso de uma batalha apenas bastarem meia dúzia de tiros, então 
onde está o incentivo em salvar as nossas tropas no campo de batalha? Por outro 
lado, se tudo for muito dificil, acabamos frustrados, convencidos de que 
somos incapazes de fazer a diferença. No entanto, nem tudo é mau. Os 
criadores do jogo conseguiram resolver este dilema, Se como que 
desenharmos um caminho a percorrer pelas nossas tropas, os estra- 
gos por elas provocados serão bem maiores. Caso sejamos apan- 
hados numa situação mais complicada e tomarmos a decisão erra- 
da, seremos dominados pelo inimigo e posteriormente destruído. 
Vão adora este jogo porque: 
Acharam ZOE demasiado vigoroso e Armoured Core demasiado fraco... 
Vão adiar este jogo porque: 
Os FPS nunca deveriam sair de casa. 


Tal como afirma a Lost Toys, este é um jogo onde se ganha ou perde de 
54 RODUTOR/ 
| LostToys 
[UH A 


o nível de dificul- 
dade aumenta. 


7 


praticamente 
todos acabados. 

Digamos queo | 
jogo se encontra | 
a 80%. 


“a 
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Procur q ta Reuista de Vitleojogos nas Bancas 


ANTEVISAO 


OS JOGOS DE AMANHÃ - SÓ NA PSM2 


MANOBRAS 
E MANEIRAS 


Para além de termos de correr e fazer umas 
[14 quantas acrobacias, teremos igualmente de 
estar atentos ao manómetro que se 
encantra no canto inferior esquerdo do seu ecrã. Está 
dividido em duas metades, sendo que uma indica o 
nível de “Boost” e a outra indica o quanto se está a 
“passar”, Quando ambos estiverem cheios, saltamos, 
carregamos nos quatro botões ao mesmo tempo e 
executamos umas manobras bem arrojadas. 


3v6 38.615 


fo 
ACROBACIAS: Acrobacias 
Air, Big Air = Sick Tricks, Sick Trick: 


Boost, Boost = Big 
Freak Out. 


AGARREM NUMA MOTA: Outra das formas de 
alcançar o Freak Out passa por comprar novas motas. 


LANÇAMENTO: 


A EA Big estava à procura de um jogo que os voltasse a popularizar. Felizmente para 
eles, este título parece ir no bom caminho. 


TEM OS 
giríssimas, motas 
“brutais” e níveis de tipo dos que já não 
víamos desde o lançamento de SSX isto 
apesar das primeiras previsões sobre este 
jogo não terem sido as melhores. Assim 
sendo, o que entretanto terá 
acontecido para que as opiniões 
sofressem uma reviravolta? 


, 


V 


reconv: D2:30.00 
mer tap; D3:35.52 
tava D3:35.52 


GNOMOS: Se derrubarmos estes pequenos 
grandes gnomos acumularemos mais alguns pontos. 


Para começar, a EA, na sua 
sabedoria infinita, optou por fazer uma 
coisa que há muito não se via no 
complicado mundo do 
desenvolvimento e produção de jogos. 
Em vez de seguir o óbvio e criar algo 
que tivesse à partida os dias contados 
(não vale apontar o dedo ao Sled 
Storm, seus ingratos), optou por gastar 
o dinheiro e o tempo neste “Freakster”. 
E, querem saber que mais? Parece que 
O investimento compensou. 

Inicialmente, previa-se um jogo 
banal, dotado de um nível de IA muito 
fraco e acrobacias pouco ou nada 
emocionantes. Mas isso são coisas do 
passado. Agora os nossos colegas 
pilotos aglomeram-se junto a nós, dão 
tudo por tudo para nos deixarem fora 
de pista e geralmente até são bem 
sucedidos. Mas o que realmente nos 


fascinou é o modo como a projecção 
das pistas se interrelaciona com o 
sistema de acrobacias do jogo. 

Em Freekstyle, a lama abunda e os 
montes reinam. Por conseguinte, não 
nos resta outra hipótese que não 
treinar muito e tentar dominar cada 
obstáculo que se interponha no nosso 
caminho para o sucesso - caso seja 
esse o nosso objectivo, claro. 

Mas, para além da muita lama e 
acrobacias, outras das características 
que mais nos chamou a atenção foi a 
imensa velocidade com que somos 
brindados — alucinante. Dados estes 
factores, quem decidir continuar a 
apostar no motocross poderá reparar 
que as acrobacias se tornam cada vez 


mais difíceis com o desenrolar do jogo. 


De forma a tornar toda a 
experiência ainda mais apelativa, a EA 


“EM FREEKSTYLE, A LAMA 
ABUNDA E OS MONTES REINAM.” 


á e 
RACE COMPLETED 
] ç 


MULTIJOGADOR: Incluído foi também, para a 
felicidade de todos nós, uma opção de dois jogadores 
em modo “slip-screen”. 


Big decidiu incluir três níveis 
“freestyle”, dedicados aos corredores 
mais imaginativos. 

Para quem estiver à procura de 
velocidade, acrobacias e que não seja 
SSX Triky, então Freekstyle pode 
muito bem vir a ser uma alternativa 
extremamente viável. PSM2 


E 
Ro Existem oito pilotos para des- 
7 configuração das manobras da personagens é ditada por rs factors: o esto pesso decada pico (dos eles têm as suas g 34 biquasi mdós Es mile ad 
2 SE nada ir Spec] netas Es essa do O. e ç e ana a 

É nas as movimentações que podem ser: com tecias ou R oO. SUPENC | e energia para dar e vender. E mais, 

constitui um vasto reportório, razão pela qual vai passar horas e horas a tentar fazer todas as acrobacias possíveis e imaginárias. Ee e eles fazem muito barulho, quer este- 
SN jam sozinhos ou acompanhados, Estes 

pilotos foram modelados de acordo 


(Bl S A A LETANNIEWZEDEN 
410 E, VA ad com alguns pilotos de mundo real — 
k mecons02:30,00 e a os jogadores americanos não teriam 
) mestria) DIGAS pr: A E LEE ANN TWEDEN: Apresentadora do canal de desporto grandes dificuldades em reconhecer 
á É 4 A p ra, não é? algumas caras. 


vb, DVagÃE ww F Blue Torch e a mais recente aquisição da FHM US. 
» 
4 
a. 


ais 
corDóVA 


Pa ; 
Es É 
Ao destruirmos coisas como 18 cmi * 


& Arrancamos para um voo que acaba. 
estes vidros, aumenta mais ainda a nossa pontuação. 


| num lindo combo - usem os botões de cabeceira. 


MULISHA AIR 


Saber onde executar saltos como este E 
poderá significar um grande incremento na nossa pontuação. 1 


E): 
Apenas uma boa desculpa «rm. 


para começar a fazer acrobacias mais extravagantes. 
E Out SA e ato 
a Ea 
E 


dá 


E q 


PISTAS PARA TODOS OS GOSTOS gr , meme, à Cas 


QMIRE JONES p RE 22577 Davi 


Seis pistas normais e três arenas “freestyle” significam que existe muito território por onde “passear”. E, bem ao estilo de SSX, 
todas elas têm temas únicos e algumas armadilhas para nos deixarem fora de jogo. Podem contar com a habitual lama, 


algumas pedras, gnomos e até lança-misseis. 


aves e 


aa 
* MIKE JONES: Tal como todos os STEFY BAU: 0 actual campeão nos EUA não deixa 


“MAI 
os seus créditos por mãos alheias. 


outros, veste três equipamentos diferentes. 


facto de o seu sistema de manobras não ser tão intuitivo como o de 55X. 
Posto isto, conseguir dominar todas as suas potencialidades vai exigir um 
esforço enorme da nossa parte. E mais, a satisfação de ver os pneus e tubo 
de escape a cuspir fogo dá imediatamente direito a vários comentários GÉNI 
em nosso redor. 
- Parece um Vão adorar este jogo porque: Simulador de 
lançamento da NASA no nosso jardim! Acharam que MX 2002 tinha algumas falhas. 
Vão odiar este jogo porque: 
Terão a sensação de que parece faltar qualquer coisa, 


5) A única dúvida que permanece após se termos jogado Freakstyle é o 


E Uma espectacular 
| oportu-nidade de destruição com algumas piruetas à mistura. 


| andar a brincar na 
| lama. Seis pistas e 
três arenas para 
| começar a aquecer os. 
| pneus. | 
| JM Quatro níveis de 
| dificuldade, embora, 
mesmo no Rookie as 
| coisas sejam um. 
pouco difíceis. 
JM Um total de 32 
máquinas para des- 
bloquear, existindo 
algumas motas com 
caracteristicas 
próprias. 


/ 
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a fazer uma análise 
neste momento. 


ORIGINALIDADE 
Muita madeira no meio de um desastre natural, E COMPORTAMENTO 
pie YA APRESENTAÇÃO 


Fogos na floresta, árvores a cair e pedregulhos a bloquear a pista, 
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/ 
(5) Wanadoo 


*Também d 


| CARAPACE “) Wanadoo 


aaa 


IMAG | N Colin McRae a 
travessar uma 

paisagem campestre, mas em vez de ter 
o co-piloto Nicky Grist a dar indicações e 
a desvendar os mistérios da viagem, está 
despido da cintura para baixo e ameaça 
com uma forquilha quem o quiser 
ultrapassar. Parece sexy, não acham? 

Bem, resumidamente, isto é Circus 
Maximus, tirando a parte do Colin McRae 
e os carros de rali, que foram 
substituídos por carruagens, cavalos e 
homens nus com máscaras. Parece um 
Gladiador com rodas, ou mais 
simplesmente o Road Rash nos tempos 
da Roma Antiga. 

Ao escolher o modo Career, 

poderemos escolher uma dupla 


NÇAS: Se juntarmos umas quantas 
carruagens teremos como resultado qualquer coisa 
semelhante a Wacky Racers. 


a Julho 


mortífera composta por um condutor e 
um lutador, fazendo diversas corridas 
em locais da Europa antiga. Se 
vencermos as corridas seremos 
recompensados com brilhantes 
moedas que podem ser gastas para 
melhorar a nossa carroça. Existem 
centenas de opções diferentes que 
podemos escolher de modo a 
que estas correspondam ao 
nosso estilo de condução. Por 
exemplo, para algo mais 
calmo e simples, escolhemos 
algo da Grécia; se procuramos 
algo mais agitado, então a África é 
uma boa opção; mas se tivermos mais 
denarii do que juízo, uma carruagem 
Icénica é forte e boa a encurralar os 


“PODEREMOS ESCOLHER UMA DUPLA MORTÍFERA 
COMPOSTA POR UM CONDUTOR E UM LUTADOR” 


adversários! 

Uma vez que cada carruagem 
transporta duas personagens, pode-se 
fazer combinações muito interessantes 
no modo multijogador como um 
frente a frente com corredores virtuais, 
de forma a nos concentrarmos na luta. 
Ou então fazer equipas: uma comanda 
as rédeas e outra as armas. 

Todavia, se esta descrição pareceu 
divertida, a nossa expectativa para 
este jogo é muito baixa. PSM2 


último requer uma elevada precisão mas, se for bem 
feito, os resultados serão excelentes. S RENHID 


: Dominar uma carroça é um trabalho para dois homens, 
daí termos à nossa disposição um aliado para guiar / atacar. 


Não há subtileza no que toca a luta renhida, 
uma vez que existe o bloqueio, o ataque 
baixo e elevado e um ataque extra-forte. O 


5: As corridas de carroças são 


um mundo dci, por isso, não percam tempo. Ataquem! 


CIRCUS MAXIMUS: 
CHARIOT WARS 


m “beatem up” com carroças, lâminas, e muitos adversários para m matar. 


é assim a história de Circus Maximus. 


Circus Maximus engana um pouco ao início, especialmente porque 
existem muitas coisas a acontecer ao mesmo tempo. Teremos de manter 
os cavalos a correr e a carroça em pista, ao mesmo tempo que damos 
cabo de uns quantos romanos que nos querem roubar a liderança da corrida. O 
sistema de controlo não é o mais adequado, uma vez que recorre a todos os. 
botões do comando. Já a jogabilidade também não é a coisa mais simples 
do mundo. Existe muita acção a decorrer ao mesmo tempo, mas de 
algum modo tudo parece fazer sentido. De referir ser impossível não 
dar uma risada quando nos enganamos numa curva e as rédeas e 
cavalos se espalham em todo o nosso monitor. É de doidos. 
Vão adorar este jogo porque: 
É completamente estúpido e confuso. 
Vão odiar este jogo porque: 
Nem é peixe nem é came: nem é um jogo de condução nem um jogo 
de acção. Cai directamente entre estas duas classes, 


ca 
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ANÁLISES PS2 
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2 DERRRDEIRO VEREDIDCTO 


SAIBA PORQUE AS ANÁLISES DA PSM2 
SÃO AS MELHORES QUE PODE LER! 


Na PSM2 adoramos videojogos, mas não nos coibimos em mostrar as coisas 
tal como elas são — venham daí conhecer o que de melhor há no mercado. 


Devoramos e esprememos até à mais 
completa exaustão os mais pequenos 
pormenores dos jogos para lhe dizer tudo 
aquilo que precisa saber. Garantimos-lhe 
que a leitura das nossas análises será tão 
divertida quanto os próprios jogos. 


fotografias do mundo dos videojogos. 


Aqui está a principal sequência 
do jogo, o momento que nos 
convenceu de que este é 
realmente um disco azul e 
reluzente que não merece passar 
o resto dos seus dias perdido 
nas prateleiras das lojas. 


La 


EN 
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SPIDER-MAN: 
THE MOVIE 


Um sumário bastante completo e 
abrangente da essência do jogo. 
Uma análise isenta e objectiva 
das melhores e piores 
características gráficas, sonoras 
e de jogabilidade, assim como 
uma pontuação final baseada 
numa lógica percentual e 
científica - porque na PSM2 
acreditamos realmente que esta 
é a forma mais correcta de aferir 
a qualidade de um jogo. 


ii 


“Acelera, trava, via. não se deicem intimidar por estes caros 
dominemnos no deradero confronto homem vs máquina. 


H 
ii 
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V-RALLY 3 


ESPN NBA 2 Night 2002 

Rally Championship ........ 
Master Rallye 

Army Men RTS 

Everblue 

International Cue Club. 
Commandos 2: Men of Courage 
Aggressive Inline. 
Prisoner Of War. 
Fireblade. 

Fi 2002 

Britney's Dance Beat 
Winning Eleven 6... 


052 


O guia essencial. O manual perfeito para que possa 
comprar 0 jogo que tanto procura, constituída 
maioritariamente por jogos da PS2. No entanto, e porque 
a mais recente consola da Sony aceita jogos da 
PlayStation, podemos comparar as novas apostas com 


os clássicos... 


Aqui damos-lhe a conhecer os factos mais 
extraordinários do jogo e dos seus criadores, 
cuidadosamente seleccionados pela PSM2 de 
forma a proporcionar-lhe um maior 
entendimento do título em questão. 


Uma secção recheada dos mais relevantes 
factores do jogo - desde o número de 
Jogadores permitidos ao número de modos de 
jogo e níveis existentes. No caso dos jogos 
estritamente japoneses, damos-lhe ainda 

uma pequena ideia de quão incompreensível é 
o texto, 


TIRA-TEIMAS 


O SISTEMA DE 
PONTUAÇÃO DA PSM2 

0-2 
30-4 


PISENTAG E RIGOROSAS 


ANALISES PSM2 


Analisamos todos os melhores videojogos disponíveis para a 
PS2, independentemente da sua origem - Japão, Estados 

Unidos da América e Europa, Alguns dos títulos apresentados 
em formato NTSC não poderão, ocasionalmente, ser processa- 


Verdadeiramente mau. Qualquer jogo enquadrado nesta cat- 
egoria é tão mau que. chega a ser cómico. 


Provavelmente divertido a curto prazo, mas afectado 
por falhas graves de desenvolvimento e concepção. 


dos para o sistema PAL e estarão disponíveis apenas sob 

encomenda e para consolas americanas e japonesas. Em cada 
nálise indicar-se-á claramente o pais de origem do jogo e, sem- 

pre que possível, voltaremos a reapreciar as versões PAL dos 
ítulos anteriormente analisados. 

por algum motivo não encontrar na PSM2 a análise do titulo 


que deseja adquiri proceda com bastante atenção. Normalmente 
isto significa que se trata de um jogo pouco apelativo. Na PSM2 
vamos ajudá-lo a escolher o melhor. 


HISENTASE RIGOROSA 


ANÁLISES DVD 


Na PSM2 seleccionamos todos os meses os melhores filmes em 
DVD, baseamos as nossas pontuações nas qualidades intrínsecas 
das películas enquanto realizações da Sétima Arte 


50 é uma pontuação apenas mediana dentro dos parâme- 
tros da PSM2 — afinal, 50 coloca-se na meia tabela. 


Jogo bastante aprazível mas que, por uma razão ou outra, não 
atinge o patamar da excelência Ainda assim, atamente divertido. 


50-6 


O que espera? Se um jogo conseguir atingir 


70-88 
85 =89 este nível, o melhor é não desperdiçar a 
oportunidade de o adquirir imediatamente. 


Altamente recomendado pela redacção da PSM2. Garantimos-lhe 
que não se arrependerá! 


20+ 


Uma obra de arte perfeitamente imperdível e 
cuja aquisição é obrigatória para todos os fiéis 
da PSM2: Um exemplo supremo dentro do seu 
género, capaz de levar a PS2 aos seus limites 
Frais longinquos. Indispensável 
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ANÁLISES DVD 


Simpsons: Complete Season 
Speed: Special Edition. 
Zoolander. 


OS TESTES ÀS ÚLTIMAS NOVIDADES PARA A PSM2 


ANALISES | LOTA 
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| "UM JOGO QUE FARÁ OSCILAR AS VOSSAS EMOÇÕES, COMO UM ASSALTANTE pRED 


IMPEO 


PlayStation 2 


jo Aeon 


DETALHES 


SPIDER-MAN: THE MOVIE 


Aqui está outro lançamento sobre o herói mais 
"cool" de sempre - mas conseguirá a Treyarch 
fazer com que um antigo título PSX funcione? 


é 


pider-Man é um jogo que fará 
oscilar as vossas emoções como 
um assaltante preso numa teia de 
aranha - sempre a tentar fazer as 
coisas certas, às vezes 
seduzindo-nos com alguns 
truques mais astuciosos, e, 
apesar de tudo, muitas vezes 
arrastando-se como o bem intencionado Peter Parker. 


UM SPIDEY ACTUALIZADO 


As razões para tudo isto estão enraizadas na história 
desta popular série. A Neverspot passou o 
testemunho à Treyarch que, baseada no sucesso 
dos primeiros dois jogos, manteve intacto o sistema 
de controlo e a estrutura do jogo. Infelizmente - 
apesar de isso já ter acontecido com a PS2 - não 
podemos simplesmente ficar quietinhos e pensar 
que ainda se podem vender jogos desta maneira. 
Aquilo que era básico nos tempos da Neversoft - o 
comando de “swing” para percorrer os níveis, e a 
capacidade de subir coladinho às paredes - tudo 


TÁCTICAS DE CHOQUE: Ah.. a velha rotina do esperem-até-acabar-o-ataque- 
-rodopiante-e-depois-ataquem-enquanto-estão-tontos". Uma das nossas favoritas. 


isso se manteve, apesar de algumas habilidades 
novas! Um total de 27 combos fazem do combate 
um assunto mais táctico - as molas para as mãos 
podem ser bastante eficazes para apanhar os 
inimigos, mas acabam por ser pouco mais que 
inúteis quando baloiçamos numa plataforma de 
esgotos. Querem uma prova das reais capacidades 
e do poder de um aranhiço a sério? Experimentem 
o novo movimento “fling", que vos permite, em 
menos de um segundo, lançar vários pneus e 
mesas para cima de um grupinho de rufias. Querem 
agilidade no lançamento da rede? Podem atirá-la 
bem a direito na direcção dos inimigos, com 
pontaria de grande precisão garantida por uma mira 
no ecrã, através do botão R3, Um melhorado 
sistema de movimentos aéreos permite-nos ainda 
recolher a rede, virar para o outro lado, apontarem e 
a lançarem de novo, com grande facilidade. É, de 
facto, uma experiência bastante engraçada; qual foi 
o último jogo de plataformas a nos permitir dar um 
salto, sabendo que bastava um rápido pressionar de 
um botão para evitar uma morte-súbita? 
Globalmente, o domínio de todo este sistema de 
movimentos acaba por se mostrar relativamente » 


DESAPARECIDOS EM COMBATE 


Depois dos jogos para PSX, a lista de convidados dos 

bosses deste jogo acaba por desiludir um pouco. (EM 
Shocker e The Vulture foram entalados com um esque- ks 4/ 
ma de assalto a um banco, Scorpion aparece como uma 

vitima de Oscorp, os Green Goblins aparecem em cerca 

de seis níveis - e pronto, é tudo! Onde é que anda 

Rhino? Onde pára o Dr. Octopus? E Hammerhead, o Dr. 

Doom, Lizard, Red Skull ou Chameleon? Tchhh. Mesmo 

assim, ok, os combates até não são maus. 


JAMERA 


q 


LOCK g 


PICADAS NO CÉREBRO: 5 


CHOQUE DE TITÃS: à 


ANALISES 


| OS TESTES ÀS ÚLTIMAS NOVIDADES PARA A PS2 


FETRIS : PONTO DE 
“IMPACTO 


A Missão 18, onde seremos 
» = as=mes confrontados com uma rede de 
” feixes de laser que disparam 
vários alarmes. Aqui, temos 
duas escolhas — possíveis: 


> pa rastejar cuidadosamente por 


baixo, com o timing certo; ou 


= o” fazer um voo de tirar o fôlego 


por cima da rede, que se faz 
num só segundo! Wheeee... 


MUITA LUTA.: Os maus da fita não 
[são assim tantos, mas o potencial dos 
UMA TEIA DE INTRIGAS combos do nosso heri é excelente - há 
sempre uma para cada ocasião! 
Infelizmente, perdeu-se a GUARDA-ROUPA: Uma ar 
tradição de incluir capas dos completamente careca? Descul 
livros de BD para descobrir ao bscuras não con: 
longo da evolução pelo jogo, 
que foram substituídas, neste ç 
cenário, por uma panóplia de 4 
elementos relacionados com o 
filme - presumivelmente algo 
gatório devido à licença. 
completar o jogo com 
tos suficientes dá-nos o 
a sem uma ordem 


sveça > acessível e, sem que quase dêem por isso, num tédio. Na missão 15, por 

ger: instante estamos a percorrer nível após nível com exemplo, onde temos de 
a destreza e fluidez de uma bola metálica numa nos livrar de algumas À As secções de treino 
mesa de flippers. bombas-relógio; somos foram protagonizadas 
Único problema: uma perspectiva de câmara que perseguidos pelos focos por Sam Raimi, o 
não está à altura dessa versatilidade de movimentos. de meia-dúzia de ctsnilioláaico 
Eles bem tentaram - coitados; as paredes tomam-se  "drones" e não podemos, gampheit aids 
transparentes sempre que as subimos, todavia, há como sugerem as dicas fe a DE A En 
um modo que minimiza o problema durante os da missão, eliminá-los ASAS 
confrontos com os “bosses”, mas as mudanças com a clássica captura criado par o filme, pelo. 
abruptas de direcção e da perspectiva da câmara Com a teia.. popular actor cómico 


em sub ir 


especial - Peter Parker, Spidey cabal pa e Ir a 
lutadore Green Goblin. E se são, infelizmente, um dado adquirido neste jogo. simplesmente porque com o mesmo nome. 
formos espertos, existe ainda 8 Inevitavelmente, nas fases mais complicadas, o não há tempo suficiente 

um jogo de bowling para pânico acaba connosco coladinhos às paredes para o fazer Pela mesma E 
desbloquear. Hmmmm... onde é E enquanto somos "condimentados" com uns razão, não podemos apanhar qualquer item de 


mísseis saborosos! saúde, e, basicamente, não poderemos fazer nada 
para além de brincar com bombas, evitar focos, e 
COM FORÇA: Com que então, a brincar aos “bosses"? rezar para aguentar a tempestade de lasers. Este 


ezes? Não, espere SURFAR NA REDE nível obrigou-nos a insistir vezes sem conta, muito 


As missões de Spider-Man: The Movie estão mais do que todos os outros níveis do jogo... em 
estruturadas mais ou menos pela seguinte ordem: conjunto! E ainda hoje não conseguimos fazer a 
missão dificil, missão fácil missão ridiculamente fácil, coisa de forma consistente 


BASICAMENTE, NÃO PODEREMOS FAZER NADA PARA 
ALÉM DE BRINCAR COM BOMBAS, EVITAR FOCOS, E 
REZAR PARA AGUENTAR A TEMPESTADE DE LASERS 


Relativamente aos “bosses, estes estão disponíveis 
em dois sabores: o vulgaríssimo "acertem-no- 


que já vimos isto? 


Hilariante, Porque é que não vemo: 


missão ridiculamente difícil, missão que nos faz 
ponderar seriamente em matar toda a gente que 
estiver à nossa volta, missão fácil, e missão fácil 
Variadíssimos objectivos vão obrigar-nos a utilizar 
todos os recursos aracnídeos que tivermos 


escudo-três-vezes-e-depois-ataquem-com-tudo-o- 
-que-tiverem" e o outro banalissimo "esquivam-s 
-de-todos-os-ataques-até-que-fique-tonto-com- 


disponíveis - conseguir resgatar civis a um grupo de -tanto-movimento-e-ataquem-com-toda-a-força”. 


terroristas e escorando, com a teia, pontes Não há aqui, de facto, grande variedade. Vilões como 
perigosamente em colapso ... tudo isto tem um ai Shocker, The Vulture e Scrorpion fazem aqui breves 
realmente, de grande feito heróico. Infelizmente, intervenções (graças à licença do filme) e, apesar de 
vamos também passar por vários momentos de banais, acabam por ser engraçados; a sequência de 


BALOIÇAR: Pressionar L2 e RI permite-nos fazer yo-yo para cima e 
para baixo, a partir do tecto - mas... o nosso herói não consegue 
chegar aos manípulos ou sequer atacar. 


cg LOC 


"MECH MY DAY": Os altamente letais robôs que surgem nas 
missões finais devem ser eliminados o quanto antes. Caso contrário. 


37] 
VIDA DE MORCEGO: Passar por uma nuvem de morcegos é 


altamente excitante, mas cuidado, porque se formos atingidos 
veremos como mordem! 


a FIM E AO CABO, OS NÍVEIS MAIS INTERESSANTES SÃO 
AQUELES QUE NÓS ACABAMOS, COM TODOS OS NOSSOS 
DISPOSITIVOS, NUM ARMAZÉM REPLETO DE INIMIGOS IDIOTAS" 


The Vulture, por exemplo, começa bem a meio de 
uma incrível tempestade, que gradualmente dá 
lugar a um dia ensolarado, com um cintilante 
arco-íris no horizonte. Na realidade, e de um modo 
eral, os cenários e paisagens dos níveis mais 
'aéreos" são bem melhores que o detalhe duvidoso 
das secções interiores, e isto, simplesmente, porque 
não nos conseguimos aperceber dos contornos 
das coisas 
Bom, de qualquer maneira, lá vamos nós, a voar 
pelos níveis, rogando pragas a umas missões mas 
adorando outras, quando, de repente, nos 
apercebemos que já jogamos mais de 
dois terços do jogo. Uma hora depois, 
mais coisa menos coisa, 0 jogo está 
acabado. Kaput! Existe uma série de 
incentivos artificiais para pegar e jogar de 
novo Spider-Man: The Movie 
meadamente combos adicionais, 
stimentas extra e Golp Spiders - mas a 
'gunda tentativa de acabar o jogo deixa-vos 
erfeitamente elucidados sobre o quão 
estruturadas as coisas são. Ao fim e ao cabo, 
os níveis mais interessantes são aqueles que 
nós acabamos, com todos os nossos 
positivos, num armazém repleto de 
inimigos idiotas. Em tudo o resto, em 
ialquer fase dos restantes níveis, 
aconselhável que façamos as coisas como o 
O quer, senão... morremos! Vejamos, por 
exemplo, os níveis de infiltração de Oscorp, 
n que podemos subir colados às paredes, 
itingir mecanismos e interruptores com 
ído da teia, ou apanhar e encostar os 
ardas à parede antes que estes accionem os 
mes. É um cenário estilo Metal Gear Solid e 
jui, teoricamente, seria um cenário também 
ante, se pudéssemos ao menos jogar 
om a proficiência clínica que 


MOS - encoraja a ter e permite ter ao longo dos 
níveis. Mas isso não acontece com Spider-Man: The 
Movie. Depois de seis tentativas em que acabamos 
sempre por levar com os mísseis mortais assim que 
cometemos a mínima falha, percebemos então que 
a única maneira de resolver o assunto é mantermo- 
nos sempre encobertos pelas sombras e levar as 
coisas muito, muito devagarinho. Bah! 


O LADO (MAIS) NEGRO 


O maior problema de Spider-Man é, 
inquestionavelmente, o facto de estar 
tão colado às teias das originais 
versões para PSX. O que parecia 
original e tecnicamente impossível na 
PSX, parece agora ter ficado muito 
limitado nesta versão para PS2. A 
culpa não é propriamente da Treyarch - 
à ligação ao filme parece tê-los deixado 
um pouco de mãos atadas - mas não há 
desculpa possível para fazer um jogo tão 
dificil! Há alguns momentos - muitos 
até - em que os nossos cérebros, os 
polegares e os fios de teia de aranha 
parecem combinar-se na perfeição, 
dando-nos aquela sensação credível de 
sermos verdadeiros super-heróis. Mas 
depois existem aqueles outros 
momentos, em que o nosso único 
desejo é o de atirar furiosamente 
cocktails-molotov às famílias dos 
criadores do jogo! 
De qualquer forma, se andam à procura 
de uma boa aventura de plataformas, 
este poderá ser o jogo indicado; só é 
pena que não tenha sido capaz de ir 
um pouco mais além...! PSM2 


SPIDER-MAN: THE MOVIE 
ATIRAR ALGO MAIS SIMPLES 


Bem, apesar de muito poderoso, 
não é capaz de disparar uma teia 
de qualquer tamanho, felizmente 
que há paredes suficientes para o 
nossa herói fazer aquilo que mais 
gosta, aproveitar-se do facto de 
conseguir subir paredes para 
vencer os inimigos! No entanto, 
não pensem que as coisas vão ser 
fáceis. Teremos de treinar muito 
para que consigamos finalmente 
dominar todos os nossos poderes 
rápida. E que tal uma passagem 
pelo tutorial? E não se esqueçam 
de tomar muita atenção ao com 
bate aéreo - com muitos mergul 
hos e subtis alterações de 
direcção. Exactamente como na 
realidade. Pois, pois. 


a 


/ 


LOCK 
LÁ VAI MAIS UMA: 
e uma adi 


OMBROS, DE FERRO: Se manti 


A NOSSA 
ESCOLHA 


DEVIL MAY CRY 
Acção imparável 

muitos combo: 

e inimigos idiotas 
chapados. 


(9 no momento de u 


Bom sistema de con 
trolo manchado por 
uma estrutura mal 
pensada e uma 
câmara enfadonha. 


BATMAN 
VENGEANGE 
Aqui, Batman passa a 
vida a lutar e realizar 
tos que facilmei 
todos fariamos na 
realL E isto não é 
bom sinal.. 


alto, acabaremos Homem-Aranha, acabamos 


É, 


PROTECT GUARD. 


YANK SINATRA: 


que com a teia é muito útil em missões 


s em demasia 


o a cinco "pancadinhas de amo! 


É 


" 
id Po) 
EM REDE: O lançamento das teias a meia 
altura funciona bem, mas acaba po 


não se reve: 


ese PSRAS 
FACTOS: Apesar de estarmos a falar do 
por nunca nos 
sentirmos completamente satisfeitos. 


EAV EREDICTO 


JOGABILIDADE 
+ A melhor reprodução de sempre dos poderes deste super-herói 
= Picos de jogo mal estruturados e níveis de grande dificuldade. 


GRÁFICOS ; 

* Cenários de cidades gigantescas, repletas de luzinhas a brilhar 

= Movimentos de câmara que nos devam enjoados e algumas animações fracas. 
ÁUDIO 

+ Huh.... citações reais de Tobey e Wiliam Dafoe? 

= A variedade não é grande, portanto... repetir até à exaustão! 
LONGEVIDADE 

+ Vão querer ganhar conseguir todas as combos e fatos extra! 

= Chegar demora cerca de seis horas... 


GERAL 

O melhor jogo de super-heróis de 
sempre, mas ainda bastante limitado. 
Mesmo assim, Wolfe, kMen e DareDevil 
estão mesmo aliao virar da esquina. 


CLASSIFICAÇÃO 
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ANALISES 


os OS TESTES AOS ÚLTIM 


LANÇAMENTOS PARA A PS2 


"a — 


VERSÃO TESTADA 
PAL 
PRODUTORA 
Konami. 
EDITORA 
Konami 
GÉNERO 
Simulador Desportivo 
PREÇO 

E64,95 

EXTRAS 

18 Jogadores, 
DualShock 2, Cartão de 
memória, MultiTap 2. 


» 


PlayStation. 


Cinco modos de jogo 
diferentes: Exibition, Quick 
Start, Season, Play Offs e 
Franchise. 

29 equipas da NBA 

Uma inteligente função de 
edição de jogadores. 


A Konami volta a driblar com o lançamento deste novo jogo 
de basquetebol. Afundanço ou falhanço? 


Ainda de pé, pronta para agradar os fãs, está 
porém a série ESPN NBA 2Night da Konami, tendo 
sido na prática o seu lançamento do ano 2002 uma 
rectificação das falhas menores detectadas na 
versão do ano passado. A melhoria mais notória 
está no aumento dos níveis de dificuldade; é agora 
virtualmente quase impossível deslizar pelo campo 
fora e marcar. Para marcar, é necessário incorporar 
danças, saltos e desvios para fintar o adversário e 
aproximar-se o mais possível do seu cesto para 
marcar pontos. Da mesma forma, a facilidade ridícula 
com que um cesto de três pontos era marcado foi 
agora revista; para O conseguir, só com muita sorte 
ou então muita perícia na arte de bem encestar a 


o ano passado, os campos de 
basquetebol foram invadidos 
por bolas saltitantes que 
tentaram a todo o custo 
seduzir os jogadores a 
despenderem algumas notas 
dos falecidos escudos na 

| compra de nada mais, nada 
menos, do que três lançamentos diferentes 
sucessivos. Este ano, a história é outra. O temível 
NBA Hoopz já passou à história e quanto à 
experiência da EA... Somos praticamente forçados 
a assistir lances da última época devido ao 
esforço deste ano ser praticamente idêntico. 


| “A DEFESA CONTINUA A SER UM PESADELO LOGÍSTICO, 
O QUE SIGNIFICA QUE É EXTREMAMENTE DIFICIL BLO- 
QUEAR OS LANCES E DESVIAR A BOLA DO ADVERSÁRIO” 


longas distâncias. Infelizmente, a defesa continua a 
ser um pesadelo logístico, o que significa ser 
extremamente difícil bloquear os lances e desviar a E nor form dê 
bola do adversário. Acabamos por desejar que a E 
outra equipa marque rapidamente um cesto para NBA TE 2001 
que possamos voltar ao ataque. Os passes de bola Um excelente 
são o ponto forte de todo o jogo, uma vez que é EEE sto die 
possível fazê-lo através da selecção de ícones Erico UÉ 
existentes por cima das cabeças dos membros da 
nossa equipa e fintar o adversário de forma 
engenhosa com pequenas suspensões, carregando 
nos respectivos simbolos. Fazendo-o, é possível 
efectuar combinações de passes que culminam 
num espectacular afundanço. 

Para os entusiastas mais experientes, existe uma 


A LUPA 


tm Os comentadores Brent 
Musberger e Stuart Scott 
da ESPN dão voz e vida 
ao jogo. Musberger é o 
homem da estatística e 
Scott aquele que se deixa 
levar pelo entusiasmo e 
emoção das jogadas. O 
duelo estabelecido entre 
ambos e os rápidos 
comentários são, indu- 
bitavelmente, um dos 
melhores pontos do jogo. 


A NOSSA 


ESCOLHA 


NBA STREET 
Embora a diversão 
seja limitada, ai 


espírito do jogo. 


NBA 2NIGHT 2002 
Na práticá uma 
actualização, mas. 
ainda uma forma 
abreviada de chegar a 
campeão. 


gesm 


End tr 


El xs 


EM : É muito mais difícil ultrapassar a defesa do CPU 
mas, felizmente, existem novos e refrescantes movimentos. 


| 050 pa Julho 


Foi adicionada uma barra turbo para dar 


aos jogadores um rápido e feroz impulso de velocidade no ataque 
contra o adversário. 


3OLIS A útil interface de passe com símbolos permite-nos 
conjugar várias combinações de passes antes de meter a bola no cesto. 


ESPN NBA ZNIGHT 2002 


série de modos que apimentam o jogo. O modo 
Season permite-nos levar a nossa equipa favorita 
às finais e, se tudo correr bem, à terra prometida e 
ganhar a série. Entretanto, o modo Franchise 
permite o treino de uma equipa, comprar novos 
jogadores, delinear todas as estratégias de jogo e 
muito mais. Existe também muita coisa para os 
caloiros nos modos Quick Start (basquetebol 
ridiculamente simples) e Play Offs (uma simples 
competição isolada), sendo igualmente possível, 
criar novos jogadores, vestindo-os com um 
equipamento berrante adequado e 
introduzindo-os numa equipa já existente. 

Os gráficos e comentários são do melhor, 
proporcionando uma experiência com oito 
Jogadores genuinamente autêntica. Mas se a 
Konami não resolver o problema da defesa, a 
série apresentará sempre um aspecto incompleto 
relativamente ao sólido título dos meninos 
voadores da EA. psM2 


EE VEREDICTO 
JOGABILIDADE 


Acessível a tudo e todos. 
A defesa continua a ser complicada e com pouco “feedback. 


GRÁFICOS 
Uma excelente animação e detalhe facial 
A interface é um pouco pobre. 


SoM 
Comentários humorísticos e muita música, 
- .que nem sempre se mostra na melhor qualidade. 


LONGEVIDADE 
É preciso experiência para atingir o sucesso. 
Existem poucas formas de marcar. 


GERAL 

Uma sequela melhorada que facil- 
mente faz sombra à concorrência 
principalmente porque não existe... 


COMPARATIVO 


Vistam o fato, calcem as luvas e preparem-se para carregar 
| no acelerador porque temos três jogos para testar. 


LILMMtto oo ttotooooreorrereererececererorooooeerersoooooosenassoororororororoooooororereroroooocererrororooorococororooreserososoooooooooooooooooooooororerececececorrrecooooroooooooooorecosoooororoeereeotorostooooooooooooeoooeeooroooorororooooooootoooooooorrtesteetoo ooo oo eooo? 


PONTOS DE 
CONTROLO 


V-RALLY 3 


02:00.04) 292º 
RALLY CHAMPIONSHIP 054 
em e ar 


ear 


MASTER RALLYE 055 


om o passar dos anos, 
acabamos por nos habituar a 
ver determinados jogos darem 
grandes saltos devido a 
influências externas. Assim 
sendo, é normal que sejam 
lançados para o mercado 
simuladores de ténis, por 
altura do Open de Wimbledon, jogos de 
futebol antes do Mundial, e por aí fora. Não 
obstante, ver tantos simuladores de rali por 
esta altura chega a ser perverso. 

Todos têm o mesmo objectivo: ser melhor que 
os outros. Ora, como sabemos que isso não é 
possível, analisamos cada um dos três 
concorrentes do momento e vemos quem vence 
este nosso rali virtual. Os concorrentes dão-se 
pelos nomes de V-Rally 3, Rally Championship e 
Master Rallye. 

Demos então início a este competitivo e 
animado confronto. Ponham os capacetes, 
apertem bem os cintos, liguem os motores, 
metam primeira e prego a fundo... PSM2 


ANALIS 


LANCAMENTO: 


“Acelera, tr 


OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PS 


JÁ DISPONÍVEL 


a, vira”... não se deixem intimidar por estes carros; 


dominem-nos no derradeiro confronto homem vs máquina... 


À BEIRA DO ABISMO: A incapacidade de “abraçar” devida- 
mente a próxima curva resultará numa derrapagem monumental até 
às areias douradas. 


052 | PSM2 Julho 


e, tudo o que tiverem para mostrar ao 
fim de duas horas de jogo for um 
carro arruinado e desfeito, e várias 
cartas de rejeição provenientes de 
caça-talentos que andam pelos 
circuitos de ralis, as circunstâncias 
sugerem que vocês: (a) são 
incrivelmente maus nos jogos de 
corridas, ou (b) o jogo em questão é mais difícil de 
dominar que um carro verdadeiro! 
Por outro lado, podemos simplesmente admitir que 
não temos jeito para a condução e afirmar que a 
curva de aprendizagem de V-Rally 3 é demasiado 
inclinada. Enquanto jogos como Rally 
Championship colocam toda a sua essência no puro 
e instantâneo divertimento de “jogar-e-curtir”, 
V-Rally 3 convida-nos a aceitar uma carreira de 
potenciais “lendas da estrada”, assegurando-nos 
que a chegada ao topo não vai ser fácil. 


Podemos participar no modo Challenge ou Time 
Attack, de 1 a 4 jogadores (apesar de não se poder 
jogar simultaneamente), que são uma excelente forma 
de praticarem o suficiente para aceitarem finalmente o 
desafio mais complicado do jogo —- o modo V-Rally. 
Aqui, podem criar o vosso piloto, seleccionando um 
nome, nacionalidade — incluindo a portuguesa e, 
eventualmente, um de seis perfis pré-programados 
com que mais se identificam; depois, são guiados para 
O vosso escritório. A partir das vossas instalações 
podem ler e-mails, obter relatórios do vosso progresso 
e confirmar os objectivos para a presente temporada. 
Mas, antes de tudo o resto, vocês precisam de fazer 
um teste para um dos gigantes do desporto 
automóvel — Ford, Volkswagen ou Citroên — tentando 
convencê-los que têm tudo o que é preciso para se 
juntarem à equipa e acumularem sucesso após 
sucesso. E precisamente durante estes testes que uma 
massa gigantesca de terra é lançada para debaixo das 


ESTES 
rommier DRUG: 
olitns: SBBRSA 


jUTHA k: K 


PONTO DE 
IMPACTO 


INABALÁVEI Já não esperamos muito dos espectadores após 
algumas animações, mas estes aqui à esquerda quase nem pestanejam...! 


rodas e percebemos que afinal não existe um único 

vestígio de acção de arcada neste jogo! Tudo é, 

simplesmente, simulação pura, capaz de separar os 

rapazes dos homens, e de separar mesmo os adeptos | FORD FOCUS: 

de ralis “hardcore” de todos os outros! O visual em primeiro plano é excelente, mas até se 

Muitos jogos permitem-nos pisar o acelerador E vão assustar com os vales gigantescos que começam 

sem grandes preocupações, revelando-se muito msg no horizontes 

fáceis de dominar. Mas em V-Rally 3 este tipo de 

condução à “chico-esperto" paga-se bem cara; 

mesmo a “proeza" de acabar uma corrida com algo 

vagamente semelhante a um carro, exige que 

vocês praticamente parem para fazer os ganchos, 

ou saibam dosear muito, muito bem o acelerador 

para dominar a vossa "besta" errática numa 

perigosa curva “esquerda-quatro". A sobreviragem 

excessiva fará com que comecem rapidamente 

aos “esses”, a tentar compensar e a equilibrar o 

carro, posicionando-o para a próxima curva 

apertada. Só o acto de dominar o volante constitui 

por si só um desafio. Deveremos travar 

bruscamente, curvar rápido e fazer figas? Ou tirar 

ligeiramente o pé do acelerador, dar um toque no 

travão e depois tirar partido da traseira a deslizar Va ur TIRO À BARREIRA: Um efeito interessante é o que acontece com TODO O TERRENO: As estradas são estreitas e mantermo-nos no 

para melhor descrever a curva? A escolha é vossa, as barreiras laterais de protecção, partindo-se e deformando-se com os asfalto ou na lama revela-se problemático, sobretudo devido ao controlo 

mas a menos que consigam descobrir uma impactos repentinos. impledoso dos carros. 

estratégia vencedora em que batam todos os bastante realista, sofrem danos autênticos durante 

recordes com o mínimo de danos possíveis para qualquer colisão, e reflectem a luz do dia de forma 

conseguir assinar aquele contrato, então o vosso soberba. Agora, o que vocês não se apercebem — 
entusiasmo e boa sobretudo porque os vossos olhos estão 
vontade acabarão “vidrados" na estrada, numa cena do género 

Este jogo inclui 16 carro: por se evaporar “pestanejar é bater” — é do raio do “pop-up” 

15 con y rapidamente! constante lá bem ao fundo, em que gigantescos 

duas categorias diferentes Apesar de toda a cenários surgem do nada no horizonte, como se 

OL e 20L. Existem ainda 4 interface do jogo e dos fosse magia, uma fracção de segundo depois de 

vários ecrãs e menus aparecerem as coisas em primeiro plano. Grrrrr. 

DO are te Loncêr que encontramos antes Enfim, falhas estéticas aparte, este V-Rally 5 é um 

RES GU Um Impreza ei das corridas jogo de corridas sólido e bastante satisfatório, 

Nocês conseguem obter propriamente ditas aparentemente sem um final visível mas que acabará 

ganhando os doi serem algo “crus” e por recompensar todos os “mercenários” da 

Campeonatos de L6L. e 201 grosseiros, os gráficos condução com meses e meses de acção pura e dura, 
durante a acção a sério uma interessante gestão de carreira, e muitas 

pareceram-nos bons. As pistas - que vão desde decisões para tomar em conjunto com a equipa. 

as estradas suecas cobertas de neve até às Finalmente, um jogo de rali com alguma substância; e 

planícies descampadas e empoeiradas do Quénia não nos referimos apenas à lama..! PSM2 

— foram parcialmente desenhadas à mão, e a : E 

atenção ao detalhe é, na maior parte dos casos, ARRUINADO: Quando mais maltratarem o carro, mais 


estragado se mostrará; os vidros partem-se, os guarda-lamas 
simplesmente espectacular Com o mesmo À NOSSA pia papi 


à : 
etalhe, os carros foram animados de forma JOGABILIDADE 
E S CO L H À + Depois de dominado, é uma experiência recompensadora 


1 WORLD RALLY Doritos ae ico. 

CHAMPIONSHIP GRÁFICOS 

Ainda é o melhor * Carros destrutíveis e pistas repletas de pormenor 
simulador disponível, Um interface desinteressante e uma quantidade copiosa de “pop-up”. 
pelo menos até ÁUDIO 
Grant (Gai, + Motores adequadamente roucos e preus sempre a gitar nas curvas. 
= A música chata que acompanha os menus é algo aborrecida! 


LONGEVIDADE 
+ Uma aventura quase sem fim para nos tomarmos nos reis da estrada. 


desbloquear 


“Arrancar” dele algu 
ma satisfação é uma 


tarefa difícil, mas uma E o Ss 
vez dominado, ar = Os mais novatos poderão “desligar”, pela dificuldade de controlo 
vos a volta à cabeça GERAL 
= RALLY Vão começar por detestar este jogo, pelo 
CHAMPIONSHIP pd sql 


menos até conseguirem conduzir um 
carro mais a sério e provarem do que 
são o VE 


Uma alternativa clara 
mente mais voca 
VITÓRIA: Podem ter ganho desta vez, mas se não conseguirem cionada para um 


nanter o ritmo nas corridas seguintes cairão tão depressa como uma divertimento di CLASSIFICAÇÃO: Nic conto ne VISTA: Se a perita gecamaia se mostrar 
) il ineficaz, podem sempre escolher outras cinco alternativas 


TO CONTINUE 


Julho PSM2 


ANALISES 


os TEST S AOS NOVOS-LANÇAMENTOS PARA A PSZ| 


JÁ DISPONÍVEL 


Os troços são bastante respeitáveis ainda que 
Pouco espectaculares Mas que grande caste- 


lo, não 


| 


VERSÃO TESTADA 
PAL 

PRODUTORA 

Sei 

EDITORA 

Sci 

GÉNERO 
Simulador de Condução 
PREÇO 

€ 66.10 

EXTRAS Cartão de 
Memória, Multi-tap. 


PlayStation. 


IeElhS 


1/29 carros de rali 
oficialmente licenciados. 

| Assistência de co-piloto; 
ecra dividido para 2 ou 4 
Jogadores em multijogador. 

1/4 modos de jogo: Career, 
Arcade, Quick Game é 
Multiplayer. 


RALLY CHAMPIONSHIP 


Um jogo que vos oferece exactamente aquilo que diz no “rótulo”. 


É pena que não esteja escrito “Grande Simulador de Rali"! 


odos os grandes jogos têm carácter 
— uma combinação de qualidades 
que os fazem sobressair e que lhes 
dão a definição de “especial”! 
Vejam a tonalidade de cor dos 
ambientes de Metal Gear e a sua 
componente sonora... são 
inconfundíveis. Ou a fluidez e o 
detalhe de Pro Evo. Mas, mesmo assim, também 
os jogos medíocres deixam marcas. E entre o 
excelente e o mediocre temos jogos como Rally 
Championship - incondicionalmente mediano e 
uma experiência implacavelmente aceitável, que 
vos deixará indiferentes e inabaláveis. 

Isto não significa que seja um mau jogo. O con- 
trolo e comportamento dos carros é bom, os gráficos 
estão engraçados, a apresentação não está má e até 
podemos apreciar alguns bons efeitos visuais. Além 
disso, há um modo de carreira com uma curva de 
aprendizagem simpática, um modo arc: 

“fapidinha' e ainda um modo de ecrã d 

desafiar os amigos. Mas o jogo é tão... tão anónimo! 
Olhem bem para o título — Rally Championship! Claro 
que pensaram nas designações Rally Game ou Rally 
Car, mas Rally Championship deve ter soado mais 
“sexy"! O jogo faz um trabalho competente sem irritar 
ou causar grande alarido; não é atraente, mas acaba 
por cumprir com os requisitos básicos, mantendo 
tudo muito simples. É uma espécie de “cinzentão" 
dos jogos de rali. A única altura em que Rally 
Championship sofre uma flutuação na sua regular 
linha de competência é quando as coisas pioram um 
pouco, como quando encravamos o nosso Honda 
Civic num canto, entre um obstáculo e a rede de 
segurança. Outro dos problemas é o sistema de 
danos, que não afecta realmente a performance da 
mecânica ou o comportamento dos carros, mas que 


04 (pane Julho 


se faz sentir e de que maneira nos faróis. Reparem 
bem: atravessamos um riacho, batemos nas pedras, 
nas margens e em todo o lado, e os únicos estragos 
dão-se nas luzes da frente! Bem, houve uma vez em 
que a suspensão ficou afectada, mas isso foi só 
depois de cairmos num precipício no Quénia curiosa- 
mente, as luzes continuaram a funcionar! 

Infelizmente, este jogo não tem um único 
momento de brilho ou uma faísca pontual que o 
faça sair da mediocridade, revelada pela pontu- 
ação que lhe atribuímos. 

Resultado: acaba por ser do mais mediano 
que existe, com algumas falhas ocasionais impor- 
tantes, o que não é, para sermos sinceros, o mel- 
hor jogo que se pode ter. 

Felizmente, a chegada de Colin McRae deverá 
ilustrar perfeitamente a real extensão da banali- 
dade deste Rally Championship, mas até lá e ape- 
sar dos lançamentos de jogos de ralis este é um 
género que na PS2 precisa ainda de ser seri- 
amente melhorado. PSM2 


02:00:04) 282º 


Os faróis da frente falham com grande regularidade. 
Por isso, lembrem-se que isto não é carrinhos de choque. 


A LUPA 


tm Um dos pilotos oficiais é 
Possum Boume - o 
melhor piloto de rali 
alguma vez “produzido” na 


Nova Zelândia. Mais: um 
nome realmente estúpido, 
natural de uma terra 
chamada Pukekohe! Lindo. 


A NOSSA 
ESCOLHA 


1 WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP 


um Ford 
cinza prate 

=3 RALLY 
CHAMPIONSHIP 


campestre. 


Está tudo óptimo: o cenário, o controlo do carro, 
até os interiores. Mas, infelizmente, a coisa não melhora muito mais que isto... 


vVErEDICTO 
JOGABILIDADE 


Uma aceitável preocupação constante com os “slides” na gravilha. 
A detecção de colisões pode ser perfeitamente aleatória. 


GRÁFICOS 
Reprodução de lama e pó bastante aceitável. 
O cenário por vezes parece enrugado e ondulado. 


ÁUDIO 
O barulho das multidões e o som dos motores são aceitáveis. 
O “timing” das ajudas do co-piloto é muitas vezes mau e confuso. 


LONGEVIDADE 
O modo Career baseado na gestão das finanças. é interessante. 
Muito fácil de terminar e “derrotar”. 


GERAL 


Parece sofrer de um raro caso de 
febre do “enfado” Joga-se, mas é uma 
espécie de buraco negro de carisma e 
carácter 


LANÇAMENTO: JR DISPONÍVEL 


MASTER 
RALLYE 


Preparem-se para dominar a arte do rali, com 
um “E” no fim para dar estilo... 


azer curvas a grande velocidade pode 
ser uma experiência aterradora. As 
árvores na berma da estrada 
tornam-se assustadoras, com os 
ramos mais baixos a roçarem na 
parte de cima do carro! Master Rallye 
consegue duplicar o sentido dos ralis, 
da mesma forma que Paper Boy 
recriava o acordar às 5 da manhã num dia de 
Inverno. Sim, claro, o modo Master Rallye é baseado 
num evento da FIA, mas é aí que a Steel Monkeys 
pisa no pedal do travão e faz uma inversão de 
marcha da simulação para a acção arcada. A 
dinâmica física e os controlos do jogo acabam por 
ser uma mistura dos dois estilos. O comportamento 
dos carros contempla as doses habituais de “slides” 
e contra-brecagens, mas basta um altinho na 
estrada para levantar voo, tal como se estivessem a 


jogar SSX Tricky! E há momentos eloquentes de 
completa irreverência, em que, por exemplo, rolamos 
encosta abaixo em direcção a um lago, e depois 
batemos no cenário e somos novamente 
projectados para a estrada, numa sequência digna 
de um Oscar de Hollywood! 

Master Rallye tem ainda os habituais eventos e 
carros para desbloquear O modo Rallye Cup conta 
com 5 campeonatos, colocando-vos em competição 
com três carros adversários. Se chegarem em 
primeiro lugar recebem 4 pontos; se chegarem em 
último, têm direito a 1 ponto... e por aí fora. Depois de 
conseguirem uma medalha de ouro em cada prova, 
a hiper-maratona Master Rallye entra então em jogo. 
Há depois uma série de outros modos de jogo, bem 
como uma boa mão-cheia de “máquinas” novas 
para desbloquear. 

Master Rallye não apresenta nada de muito 


“BASTA UM ALTINHO NA ESTRADA PARA LEVANTAR 
VOO, TAL COMO SE ESTIVESSEM A JOGAR SSX TRICKY” 


FORMAÇÃO DE COMBATE: Os acidentes podem ser uma seca 
- é possível fazer um pião só com um toque ligeiro de outro carro. 


e a a A 2 a 


is Ema 


A LUPA 


MASTER RALLYE 


duos JU) 


DIVERSÃO A DOBRAR: Convençam um amigo a jogar no modo 
de dois jogadores. As opções são as mesmas, com o ecrã dividido. 


IRRITAÇÃO: É frustrante ter de recorrer à função de recuperação do 
carro só porque ficámos presos numa árvore pequenina. 


especial, tendo mesmo algumas falhas irritantes. Os 
cenários, por exemplo, estão bem concebidos e 
desenhados, e todo o jogo corre fluidamente, mas o 
problema é que os cenários são mais enfadonhos 
que olhar para o tecto horas a fio. 

Excluindo uma ou outra cidadezinha e quinta, 
há pouco mais para admirar que uma meia dúzia de 
árvores e rochas. 

Por outro lado, em termos de condução, fica 
uma insatisfação enorme que se deve à inexistência 
de efeitos especiais nas colisões, quer no efeito de 
vibração do “gamepad", quer em termos visuais e 
sonoros — os danos sofridos fazem-se representar 
apenas pela mudança de cor de alguns ícones e 
pela menor performance das suspensões, Mas a 
maior falha deste jogo vai para a não existência de 
uma marcha-atrás! Isto significa que o tempo que 
perdemos com a função de recuperação do carro — 
que nos coloca de novo no meio da estrada — é 
quase intragável. A função de recuperação é 
4 ú excelente quando nos perdemos da estrada, mas 
torna-se muito irritante quando queremos apenas 
contornar uma árvore. 

Master Rallye até nem se comporta muito mal e 
acaba por ser um jogo interessante, mas só no que 
diz respeito a acção arcada. Assim sendo é-nos 
impossível recomendá-lo num cenário de mercado 
onde existem imensos concorrentes de qualidade. 
PsM2 


ms Já ouviram falar de Rene 
Metge? Este senhor 
conseguiu “arrancar” nada 
menos que três troféus no 
Paris Dakar, e todas as 
etapas de Rally Masters 
tiveram o selo de 
aprovação deste 
mesmo campeão. 


A NOSSA 
ESCOLHA 


WRC 
Um verdadeiro simulador 
de rali, com um 
comportamento perfeito e 
troços fabulosos. 
V-RALLY 
Muito difícil mas, 
provavelmente, o mais 
realista dos simuladores 
de rali. 
= 673 
Um “racer” de estrada 
com um modo de rali 
bastante bom. Ainda por 
cima, custa menos de 30 
euros, tornando-o 
essencial na 
nossa colecção. 


VErEDCcTOREÇAN 


JOGABILIDADE 

+ Divertimento arcada, fácil de dominar e saborear 
= Falhas irtantes, como a ineistência de marcha-atrás ou colisões disparatadas. 
GRÁFICOS 

+ Cenários atraentes, que nunca perdem um único fotograma. 

= Os carros parecem ter sido recortados de uma embalagem de brinquedos. 
ÁUDIO 

+ Uma boa parte das faixas acaba por ser razoável 

= Os motores parecem máquinas de bebidas a tirar um capuccino. 
LONGEVIDADE 

* Alguns modos por desbloquear que vos manterão entusiasmados. 

= Uma Ea muito clara de "déjà wu” entre campeonatos diferentes, 


GERAI 

SERAl ho de falhas. É como uma 
viagem num divertimento engraçado, 
mas Os poucos momentos bons acabam 
por ficar embrulhados num manto de 
CLASSIFICAÇÃO: WO to 
CLASSIFICAÇÃO: Win fio 


ANALISES 


OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PS2 
2 Ba A 
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|] . 
| 
| - PESA DT) riayStation 2 2 
| E NE, a — SOZINHO NO JARDIM: A relva verdinha e a oportunidade 
1 ) k de voltar a brincar com bonecos e tanques de plástico. 
| j “e « » á 
mr as - ; 
| 
DETALHES 
= 
= 
DESILUSÃO: A diferença de um soldado raso para um sargento 
está apenas na aparência. 
] 


LANÇAMENTO: VI nISFOnNÍVEL 


ARMY MEN 


A saga Army Men transformou o que poderia ser um bom 
jogo de estratégia numa brincadeira de jardim... none iria pm 


em, na verdade, isto até pode ser constituiria um desafio por aí além. podemos dividir os soldados em grupos defi 

interessante. Quem é que nunca Relativamente ao combate, e tal como já referimos, é torna-se praticamente impossível apanhar um 

gostou de gatinhar pela relva de verdadeiramente simples — aliás, mais simples seria A LUPA inimigo numa emboscada. 

rabinho no ar, soldados de plástico impossível. A facção com maior número de hm A Pandemic Studios criou Em suma, RTS é um título demasiado simples para 

na mão e a dizer coisas do género, soldados será a vencedora — o elemento de dana id os mais veteranos estrategas, e excessivamente 

“Vais morrer!” ou “Grrrrr, sou 0 estratégia pura é como que posto de parte. O Ra Men RIS é o seu complexo para quem continua a passar as tardes a 
maior!"? Teoricamente Army Man importante será mesmo gerir muito bem todos os primeiro título para a pregar nódoas nos joelhos das calças a brincar com 
RTS seria como que uma forma de nossos recursos e criar o maior exército. Claro que PlayStation 2. bonecos e tanques de plástico. De facto é uma pena 

recordar esses velhos tempos, sem ficarmos de na guerra é quase sempre este o factor a determinar que a 3DO não tenha conseguido aquilo que 

castigo por termos as calças cheias de nódoas de a vitória e a derrota, no entanto, preferiamos procurava — o jogo que nos levaria de volta à 

relva, Seria brilhante se assim fosse, mas não é. Na encontrar um jogo de estratégia com maior nível de infância. PSM2 

verdade, e especialmente para quem continua a complexidade, algo que nos fizesse pensar nas 

aventurar-se pelos relvados verdinhos, RTS acaba estratégias tácticas, na disposição das tropas em À N (0) Ss S A ESTAVEREDICTO 


por ser uma desilusão. campo, no armamento e por aí afora. Os Sarges, 


RT.S 


exactamente as mesmas — marchar e disparar. 
Mas nem tudo é mau. Algumas missões exigem 


O jogo em si é muito simples. Pressionamos O) | Scorchs e os famosos Army Men podem estar ESCO LHA SOSABILIDADE Saga d 
para seleccionar um grupo de soldados e 9) para o equipados com armas maiores que os soldados & Eacaa pm e pela tado 
fazer marchar. O combate desenrola-se ditos normais, mas as suas opções de combate são 7 CONFLICT ZONE GRÁFICOS 
automaticamente, não sendo necessário + Bem escaiado e com alguma nostalgia. 


, estratégia em tempo U u 
preocupar-nos com as armas. Passada meia hora no real que foca toda a a Podia ter melhor resolução, 


campo de batalha, estaremos já a construir tanques acção no combate ÁUDIO 
recorrendo à matéria-prima que entretanto propriamente dito. * Efeitos de som muito engraçados. 
recolhemos, o plástico, claro. Em termos de % ES AGE OF ENPIRES * Que se tornam repetitivos com o tempo. 


p a o p cial arece 
edificações, as coisas continuam muito e nas LONGEVIDADE 
N R y desadequado, ma Mi 
simples — para além da base propriamente dita, Tapidamenterevélas É E o ea o popa jo 


basta construir algumas torres de vigia e umas os seus pontos fortes GENRE 
e nos deixa viciados 

quantas cercas dearame farpado. junto à TV. Um híbrido de estratégia e nostalgia 

Mas a parte mais gira diz respeito à matéria-prima, - à que falha o seu público-alvo. Não é 

ou melhor à forma como a recolhemos. Intuitivo e simples. came nem peixe. 


Basicamente, limitam-nos a aproveitar os objectos Não nos conseguiu -apenas uma oportunidade perdida. 


adés roubar muitas horas. = 
que se encontram espalhados pelo jardim, que nem BRINQUEDOS: Infelizmente para os amantes da estratégia em a a o CLASSIFICAÇÃO 
sempre abundam — caso contrário também não tempo real, RTS revela-se demasiado enfadonho e repetitivo. 


SLEFTEAMENTO: 


EVERBLUE 


Até onde poderá 


EVERBLUE / INTERNATIONAL CUE CLUB 


JÁ DISPONÍVEL 


ir este RPG da Arika? Infelizmente, para Pe 


todos os amantes do género, não muito longe. 


m jogo desenrolado no mar profundo! 


Muitos se lembrarão das aventuras de | 
Jacques Cousteau, mas poucos se 
convencerão a mergulhar no mar | PRODUTORA 
profundo deste interessante jogo Y EDITORA 
proveniente dos estúdios da Arika. 
Assim que iniciamos no jogo teremos primeiro GÉNERO 
de aprender a mergulhar, para então depois | PREÇO 


podermos ir à caça de tesouros, ganhar algum 
dinheiro e comprar melhores equipamentos. Este é 
um jogo tipicamente RPG, onde teremos de 


PlayStation.o 


: Os animais subaquáticos estão muito bem ) 
conseguidos, tanto a nível gráfico como de animação. 


passear pela cidade, falar com as pessoas de forma 


a conseguirmos pistas sobre onde devemos 
procurar por tesouros. Depois, e já dentro de água 
e na perspectiva da primeira pessoa, contamos 
apenas com a ajuda de um sonar para 
encontrarmos aquilo que andamos à procura. 
Quando encontramos um tesouro, sentimo-nos 
verdadeiramente emocionados, à medida que 
pressionamos no &?) para o apanhar. Já quando 
descobrimos uma embarcação afundada, as 
sensações são outras: teremos de puxar da 
lanterna e começar a exploração. Infelizmente, 
Everblue não é um jogo excelente: é tão excitante 
quanto um passeio num domingo à tarde com os 
nossos pais. 

Uma desilusão, mas era este o RPG de mergulho 
por que esperávamos. Lá vamos ter que nos 
manter ocupados com o GTA 3 durante mais 
algum tempo. PSMZ 


VEREDICTO PSMZ 

Tem charme, mas não o suficiente para o 
tornar num titulo desejado pela grande 
massa de jogadores. 


E No porto podemos comprar melhor 
equipamento e descansar um pouco. 


À medida que melhoramos 
a nossa perícia e equipamento, mas coisas encontramos no fundo do mar. 


SNIS SS ss a ss ss 


lia SETEMERO 


INTERNATIONAL CUE CLUB 


Agarramos no taco, esfregamos um pouco de 
giz e damos uma tacada tudo menos certeira. 


snooker só é realmente divertido 
quando desafiamos um amigo para 
um confronto renhido, ou temos 
como aluna alguém do sexo oposto. 
É incrível como até hoje não se 
fez um jogo de snooker capaz de 
transmitir o que sentimos 
quando estamos de taco na 

mão, frente a uma mesa verdinha recheada de 

bolas para meter no bar habitual de sexta-feira 

à noite. 

Em Cue Club as opções são muitas e variadas: 
todos os jogos de bilhar possíveis e imaginários 
foram criados de forma a tomar os acontecimentos 
mais interactivos. As mesas variam da Carum, sem 
buracos, às mais tradicionais. Incluídas foram ainda 
25 mesas com formas estranhas, nomeadamente 
em forma de L, em folha de trevo e por aí afora. Um 
extra engraçado que dá ao jogador a solo um 
elemento extra de longevidade. 

Existe também um modo de torneio, muito 
embora, O jogo sugira mais que aquilo que tem para 
oferecer Na verdade, não é bem um torneio, uma vez 
que jogamos com oito personagens IA, uma após a 
outra. Tudo o que temos de fazer é um adversário de 
Cada vez. Nada mais — dito assim até parece fácil 

A característica mais importante de um jogo como 
este é a física. Felizmente, neste jogo, estamos bem 


servidos. Tem um bom controlo da rotação e força e, 
com a prática, acabamos por fazer grandes jogadas, 
deixando os adversários de boca aberta. 

Por menos de €30, a sua aparência pobre e imagi- 
nação fraca, acaba por o deixar a meio da tabela. PSM2 


IRREGULAR: Jogar numa mesa como esta começa por ser 
um desafio e não propriamente uma partida de snooker. 


JOGO DE SNOOKER: 0 jogo que todos conhecemos e 
adoramos jogar, embora os buracos sejam demasiado grandes. 


VEREDICTO PSM2 

Barato e aprazível. Não é nenhum jogo 
bombástico mas por €30 também não 
oferece grandes riscos. 


SSIFICAÇÃO: 


OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PS2 


LANCAMENTO: SJLUILHO 


COMMANDOS 2: 


“CADA MISSÃO OFERECE NOVOS DESAFIOS E UM DESIG 
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Ro 4/1/1192: MEN OF COURAGE 


PlayStation 


ASTÚCIA INTERIOR: Lupin, o larápio, esconde-se dentro de 
um escritório nazi. Terá que se manter muito caladinho - está ali um 
soldado ao pé da porta. 


ESTACIONAR NO PARQUE: Sempre que Jerry prepara as 
espingardas e as metralhadoras, qualquer tipo de protecção - as 
= árvores servem perfeitamente - é uma dádiva de Deus! 


; A estratégia militar de 
um grande jogo para 
PC chega agora à PS2. 


O sucesso é o seu 
único objectivo. 


orte de África, 1941: um oficial do 
exército britânico com uma mente 
inquiridora, que se dá pelo nome 
de David Stirling, tem uma ideia 
inovadora. Em vez de desperdiçar 
as (já de si escassas) forças 
blindadas britânicas contra as bem 
defendidas posições de Rommel, 
este homem percebeu que algumas tropas duras e 
bem treinadas poderiam fazer esse trabalho, com 
apenas algumas munições e uma mão-cheia de 
explosivos. Stirling corre ao gabinete do seu 
Comandante para lhe propor a ideia, mas este está 
ausente e Stirling vê-se afastado do gabinete pelos 
guardas. Astuto e determinado, sai, dá a volta e salta 
por cima da vedação e entra pela janela. Quando o 
Comandante chega finalmente, encontra Stirling 
sentado na sua cadeira com um sorriso de todo o 
tamanho. Naturalmente, o Comandante fica 
entusiasmadíssimo com a ideia e desejoso de ver 
todas aquelas tácticas em acção. Assim nascem 
então as SAS. Só nos dois primeiros anos, estas 
forças de infiltração destruíram mais de 400 
aeronaves alemãs! 

Esta é uma história que ilustra perfeitamente como 
um pouco de criatividade pode levar-vos bem longe. E 
isso, em poucas palavras, é o que faz de Commandos 
2: Men of Courrage um jogo tão atractivo. 

C2 é um jogo de estratégia em tempo real, mas não 
no sentido convencional da designação. Não há aqui 
unidades de produção, não há gestão de recursos nem 
construção de edifícios e instalações. Em vez disso, 
contamos com uma mão-cheia de especialistas > 


COURAGE 


INTELIGENTE” 
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ANALISES E 


OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PS2 


> | ndo É 


MISTER VELUDO: Depararmo-nos frequentemente com 
situações em que o confronto com o inimigo não compensa as dores 
de cabeça. Mantenham-se longe... 


PICADOR DE GELO: Os cenários são os grandes protagonistas, * to 
desde os espaços gelados até ao calor dos trópicos e outras áreas ] di À CONVERSA: Mesmo à conversa, estes soldados poderão 
mais “temperadas”. é trazer-nos a morte. Nada que uma granada não resolva. 


» bem treinados, numa série de cenários típicos da Il 
Guerra Mundial; e apesar de a maior parte dos nossos 
homens partilharem algumas habilidades, como a 
capacidade de apontar uma pistola (ou um gancho de 
direita estilo Mike Tyson), cada um deles tem ainda a 


de minas, colocação de explosivos, , manobras de 
distracção do inimigo, e por aí fora. O importante é que 
vamos precisar de todos eles no jogo porque, meus 
senhores e minhas senhoras, Commandos 2 é o 
exemplo daquilo a que os analistas classificam de 
“Bastante Complexo", No bom sentido, claro. 
As missões baseadas em objectivos que (existem 
dez missões base, para além de outras dez mini 
A a missões para desbloquear) estão completamente 
CALA-TE CÃO: impregnadas de soldados alemães, preparadíssimos 
para abrir fogo e “triturar" cada um dos nossos soldados. 
E eles serão mesmo 'triturados”, vezes sem conta, até 
que consigamos dominar todos os comandos. 
Qual é então a solução? Camuflagem, 
infiltração, espionagem táctica e etc... 
Qualquer soldado inimigo que se encontre 
esteja de guarda a estaleiros, bases ou 
outras instalações tem o seu próprio 
raio de visão, que pode ser activado 
através de um dos vários menus de 
jogo. Isto vai permitir-vos saber 
exactamente até onde se estende 
a visão de cada soldado inimigo, 
evitando assim problemas com as 
sentinelas. Permite-nos ainda 
delinear planos de ataque; depois 
de observar atentamente qual o 
percurso rotineiro de cada 
À E | | > q guarda, podemos esgueirar-nos 
Ea a subtilmente por trás deles e, 
2 aproveitando a desatenção dos 
A ES aa camaradas, cortarlhes a garganta, 
A Ê = enfiarlhe literalmente o barrete na 
E cabeça ou livrar-nos deles de qualquer 
outra forma. Obviamente que os outros 
guardas entram em pânico sempre que 
É k o = ” se encontram colegas mortos, portanto 
MINI-ATIRADOR: MAIS ACÇÃO: ARTILHARIA PESADA: será sensato livrarmo-nos dos corpos, 
levando-os para sítios menos 
movimentados. Da mesma forma, 


e LUTA SILENCIOSA: 
PRONTO-SOCORRO: 
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COMMANDOS 2: MEN OF COURAGE 


BEM, É MESMO GRANDE!: Não nos vamos querer distrair à frente de um Panzer II 


Os tiros deste “enlatado” nazi podem transformar-nos em carne picada. 


“DURANTE AS PRIMEIRAS HORAS, E ANTES DE AS 
COISAS COMEÇAREM A CORRER BEM, HA UMA LUTA 
DESESPERADA COM O SISTEMA DE CONTROLO” 


os guardas accionarão o 
alarme sempre que 
ouvirem tiros ou des- 
cobrirem as nossas pega- 
das na areia ou na neve. 
Se o alarme for despo- 
letado, metade de todo o 
exército alemão surge do 
nada e eliminará todos os 
nossos homens ainda 
antes que consigamos 
piscar os olhos! 

Bom... não vai ser 
nada fácil. Todavia, a 
sensação de realização 
pessoal sempre que 
terminamos com sucesso uma missão vale a 
pena! As probabilidades não estão, claramente, a 
nosso favor, e a melhor maneira de dar a volta às 
coisas passa por observar cuidadosamente no 
mapa cada um dos objectivos, bem como ter 
sempre uma boa dose de planeamento metódico. 
Em cada nova missão é inevitável pensar: “Boi 
afinal que raio tenho eu de fazer?” A partir daí, 
desenhamos os nossos planos e vamos 
aperfeiçoando-os até que funcionem em ple: 
Quando as coisas correm bem, começamos 
imediatamente a pensar no próximo objectivo e 
que metodologia aplicar Mas, mais uma vez, o 
que é interessante em todo este esquema é que, 
na realidade, não há soluções certas ou erradas, 
mas apenas formas mais fáceis e outras mais 
dificeis de completar as missões. Por exemplo, só 
podemos controlar um Commando de cada vez, 


A LUFA 


mm Os estúdios da Pyro, 
responsáveis por 
Commandos 2, estão 
actualmente a trabalhar 
num jogo romano de 
estratégia em tempo real, 
denominado Praetorians. 
Trata-se de um jogo 
gigantesco que nos levará a 
campanhas pela África, 
Europa e até Roma. Se 
quiserem dar uma 
espreitadela a alguns 
vídeos da acção, vejam em 
wwweidosinteractive.couk 
“gss/praetorians. 


mas podemos sempre deixar os outros em 
posições de emboscada com as pistolas ou as 
facas preparadas, e utilizar um deles como isco, 
para que os alemães venham a correr e... a coisa 
corra mal para o lado deles! 

Iniciar sessões de fogo cruzado desta forma é 
muitas vezes a melhor opção, mas só quando não 
o fazemos num terreno altamente patrulhado pelo 
inimigo. O que, aliás, é muito frequente. Durante o 
jogo poderemos visitar o Castelo Colditz e até a 
famosa ponte sobre o rio Kwai. 

No entanto, como qualquer trabalho, o jogo exige 
perseverança. Por exemplo, durante as primeiras 
horas, e algum tempo antes de as coisas começarem 
a correr bem, há uma luta desesperada com o 
sistema de controlo. Existe uma série de sub-menus 
de acção e de itens que aparecem em vários locais 
do ecrã e, uma vez que estão estruturados à base de 
ícones, poderão impor algumas dificuldades até nos 


A SAÍDA, POR FAVOR: Só há uma forma de sair deste buraco 
nazie.. aqui está; mas atenção, tenham cuidado para não o destruir, ok? 


habituarmos, já que muitos dos ícones não são 
intuitivos. Para além disso, as funções "Saving" / 
“Loading” do jogo são, muito sinceramente, um osso 
duro de roer! Fazer o “Reloading” do jogo a meio de 
uma missão (o que acontece vezes sem conta em 
momentos mais complicados) é um processo que 
implica o desdobramento de uma série de opções 
de menu já para não falar do muito tempo que 
somos obrigados a esperar (que chega a ser mais 
de um minuto) até que o jogo carregue. Um 
verdadeiro pesadelo! Se este problema não for 
resolvido até ao seu lançamento, ficaremos 
realmente bastante desiludidos. 

Mas, enfim, depois das contas feitas, Commandos 
2: Men of Courage continua a ser um jogo com É 
classe, daqueles com que perderemos muito tempo | 
da nossa vida. Qualquer jogo que nos obrigue a 
examinar e utilizar os recursos de forma tão crítica, e 
que nos incentive a pensar de forma criativa sobre o 
desafio táctico que apresenta, só pode mesmo ser 
algo de muito bom. PSM2 


A NOSSA 
ESCOLHA 


7 COMMANDOS 2: 
MEN OF COURAGE 


Um equilibrio muito 
convincente 

e estratégia, que só 
peca pelo pobre 
sistema de controlos. 


ESMAVEREDICTO 


JOGABILIDADE 
+ Estrutura de missões muito interessante. 
= O tempo de “loading” dos jogos gravados é, insuportável! 
GRÁFICOS 
+ Os níveis parecem excelentes ao longe. 
mando-se piores com a aproximação à acção! 
ÁUDIO 
+ Temas clássicos empolgantes e boas conversas entre soldados. 
= Os comentários. 
LONGEVIDADE 
+ Dez níveis, todos eles muito complexos. 
*As mini missões de bónus proporcionam entretenimento extra. 


GERAL 


Um RTS dece 
ra cenári 
de guerra m os. 


AGE OF EMPIRES: 
AGE OF KINGS 
Continua 

da melhor acçã 
táctica que podemos 
encontrar na PS2. 
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ASSINE JA! 


E PARA PLAYSTATION 2 
N 1 EM PLAYSTATION,2 


= o 


*  Nº1-JULHO 2002 


NOVOS 
JOGOS! 


TOMB 
RAIDER 


ELA VOLTOU! As melhores 
imagé TOft... 


A Ci 

DEVIL MAY CRY 2 
EXPECTATIVA: Fomos aos Ea 
e trouxemos novidades fres 


FINAL FA FANTASY = f Vw 
DICAS! ue vitais par 5 (8) S 
os fãs da Saga da Squersoft! /. o; ; 


SPIDER-MAN 


Eri db nova aventura 
PlayStation 2. 


Ra prder um nespadal Bire pone 


“MN 


E RECEBA A BÍBLIA DOS TRU- 
QUES E DICAS 
O SEU GUIA ESSENCIAL 


Truques e Dicas 


A Bíblia 


À começa 
jade " 


REVELADAS AS GRANDES 
NOVIDADES EM PRIMEIRA MÃO 


ê 


Ed 


TA 


TODOS OS MESES NAS BANCAS TUDO O QUE PRECISA SABER SOBRE A PLAYSTATION 2. 
FINALMENTE NUMA REVISTA TOTALMENTE EM PORTUGUÊS, APRESENTADO DE FORMA INDEPENDENTE E COM PAIXÃO. 
APRESENTAMOS-LHE AS ÚLTIMAS NOVIDADES BEM! COMO AS ANÁLISES MAIS COMPLETAS, PARA QUE NÃO PERCA NADA SOBRE 


O MUNDO DA PLAYSTATION 2. 


DESEJO RECEBER A REVISTA PSME Por: 


rs x e Receberei também a oferta da 
[[] 1 Ano (12 Edições paga só 10) - apenas : led coui à uid ássinatiri; 


Nome: LI RE PA e A E E 
Morada: | o Je dA A e e! | Load dutos 
CPostaiLL IL LIIS L1 | | 


! e-mail: 


Telefone: 


NB À | EA Jeopesie (rs 


Banco — — Balcão 


Nome do Titular = — = E» DEE EINS Das =) Ler] 


Assinatura poa Gem e - TERRE SE E, 


Pago em prestações semestrais por débito em conta acima indicada, até nova ordem. 


Envio Cheque nº — à ordem de Goody, S.A. no valor de Euros 


Envio Vale de correio nº "'"'"'"'*'*'*'*à ordem de Goody, S.A. no valor de Euros 


Os dados recolhidos são processados automáticamente por Goody, S.A. e destinam-se à gestão do seu pedido e a apresentação de futuras propostas. 


Caso não pretenda receber propostas comerciais de outras empresas ou instituições assinale aqui [] 


ANALISES| 


os ES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA À PS2 + 


Ny: 


Bus Sitio h cial ! 


stresse do dia a dia. A 


ÁS DOS GRINDS: Aqui os "grinds” não são tão difíceis de 
executar como em THPS, mas a variedade também não é tanta. 


major 


5 || 
1! 
! 


aa 


Lancamento QE RE=[Eis=[nN4=8 


AGRESSIVE INLINE 


Finalmente um jogo onde podemos descarregar todo o nosso 
oveitem... 


esportos radicais, não é? Pois é. A 
grande maioria acaba por não 
passar de simples produções 
superficiais ou de licenças de 
mau gosto feitas à pressa! E 
ainda por cima vêm embrulhados 
num “press-release” com 
expressões como “Movimentos 
Dinâmicos das Roupas” e “Tecnologia Peitoral” para 
as raparigas... sinceramente! Por vezes deixamo- 


nos mesmo apanhar pelo desespero! Felizmente 
que desta vez tal não aconteceu. 

À primeira vista, parece tentador despromover 
este Agressive Inline como mais um candidato 


“ IMAGINEM ALGUÉM A “ROLAR” DE MARCHA-ATRÁS, 
SALTAR UMA VEDAÇÃO E ATERRAR EM CIMA DE UM 


COMBOIO EM MOVIMENTO” 


Nae complete! 


“barato” à classe e ao patamar de Tony Hawk Pro 
Skater. Uma introdução genérica sobre o “skating”, 
seguida de um tutorial genérico acompanhado por 
um agressivo som rock genérico (alguém precisa de 
uma aspirina?), que nos ensina — supostamente — 
uma série de controlos genéricos. E depois, de 
repente, algo de diferente acontece! 

Como não podemos fazer “flips" o botão 
correspondente ao “grab” foi transferido para o (O), 
de forma a haver espaço para o novo botão de 
acção (9. Se o mantivermos pressionado quando 
passamos por um mastro ou por um poste de 
electricidade, agarramo-nos aos ditos cujos e 
rodopiamos sobre os mesmos. Se fizermos o 
mesmo quando nos aproximarmos de uma 
vedação ou de um rail, facilmente saltaremos por 
cima. É até possível agarrarmo-nos a um carro e 
aproveitar a boleia. Trata-se de um conceito muito 
semelhante ao utilizado em Airblade, onde este 
representava um dos melhores movimentos de um 


DETALHES 


FOGO NOS PÉS: A barra ao canto superior esquerdo deve estar no 
máximo para movimentos de grande velocidade. Falhar é... “game over"! 


Le CERCA ACIMA: A habilidade de 
Pça ultrapassar vedações elevadas tem 


nos “combos” um valor inestimável. 


sistema de "combos" muito mauzinho. Já em Inline, 
constitui uma mais valia a um raio de acrobacias por 
si só muito robusto. 

De uma forma mais subtil, se mantivermos 
pressionado Odurante um salto numa rampa com 
um ângulo vertical apertado, acabaremos o “combo” 
garantindo os pontos entretanto acumulados. Só 
para terem uma ideia do que é possível fazer, 
imaginem alguém a "rolar" de marcha-atrás, saltar 
uma vedação e aterrar em cima de um comboio em 
movimento. Lindo! Apesar de não termos aqui a 
intensidade de THPS3, as potencialidades inerentes a 
este par de patins em linha são enormes... 
Especialmente tendo em conta o facto de ser fácil 
dominar os acontecimentos num curto espaço de 
tempo. Aliás, certamente que andar de patins em 


LIBERDADE DE MOVIMENTOS: Os trajectos de Inline 


não são, nem de longe, tão predefinidos como em Airblade - muito 


espaço livre para inventar e improvisarimprovisation. 


PELA PAREDE: Como podem ver pela imagem, nem as paredes 
se escapam aos nossos patins maravilha. 


linha será mais fácil que andar de skate. Por isso, não 
se esqueçam que aqui as rodas estão agarradas aos 
pés e que os “reverts” foram substituídos pela 
possibilidade de rolar em “marcha atrás”. 

Os níveis são verdadeiramente enormes. 
Inteligentemente — e, mais uma vez, tal como o novo 
Tony Hawks 4, - não há um tempo limite, portanto 


pese PONTO DE 
IMPACTO 


aceitando ou não os 
desafios quando nos der 
na real gana. Tipicamente, 
cada nível tem quatro ou 
cinco desafios que alteram 
radicalmente o cenário, 
acrescentando "halfpipes" 
ou “grinds, e 
desbloqueando áreas 
previamente inacessíveis. 
Felizmente, até os “passeios 
de fim-de-semana! vão 
valer a pena, graças ao 
sistema de experiência que 
substitui a tradicional caça 
ao tesouro “Stat Point”. Se 
realizarmos uma 
combinação de vários 
truques, a nossa perícia 
nessa área aumentará 
significativamente. 

Numa arena repleta de 
adversários de peso, 
Agressive Inline acaba assim por conseguir sobressair 
da concorrência, afirmando-se como um bom jogo e, 
sobretudo, tentando trazer algo de novo. A dinâmica 
fisica não nos parece tão sólida como em Tony Hawks, 
e os gráficos não são seguramente tão nítidos e 
definidos, mas em termos de estrutura de jogo, a Z- 
Axis conseguiu passar para o pelotão da frente. A 
possibilidade de passear livremente funciona na 
perfeição - em vez de termos sempre objectivos 
definidos na cabeça, podemos passear o tempo que 
bem entendermos. No entanto, a motivação 
necessária para querermos voltar ao jogo não foi 
posta de parte, uma vez que existem dezenas de 
desafios com tempo limite e outras coisas para fazer 
Todavia, é uma pena que as animações das 
personagens não estejam um pouco melhores — 


NO CORRIMÃO: A fábrica de automóveis é um verdadeiro pesadelo 
automatizado de geringonças em movimento e buracos para nos armadilhar. 


AGGRESSIVE INLINE 


Left analos stick = ro 
Riaht amaloa stick = 


the crane 


tate 
Zoom 


to destro 


596,999 
55,000 


camera 
camera 


pieces 


Mudar as coisas de um sítio para o outro pode 
ser engraçado mas também nos rouba muito tempo. 


alibrdi 
Ri, 


Deixar corrimões espalhados por tudo o 
quanto é lado transformará o cenário numa selva de canos. 


desconfiamos que quem estiver a pensar 
comprar o jogo pela “Tecnologia Peitoral” vá ficar 
tremendamente desapontado. Da mesma forma, 
o modo de dois jogadores tende a “arrastar um 
pouco, mas, enfim, estas são pequenas falhas 
que diminuem em muito pouco aquilo que é o 
fundamental deste jogo. 

Se já têm o THPS3 e estão à procura de mais 
qualquer coisa para preencher tempinho até sair 
a próxima versão, não podiam, de facto, pedir 
mais que isto. PSM2 


A NOSSA 
ESCOLHA 


JOGABILIDADE 


A LUPA 


tm Originalmente o jogo foi 
denominado por Chris 
Edwards Inline, 
funcionando como 
homenagem ao próprio 
Chris Edwards - uma 
personagem certamente 
conhecida por entre os fas 
mais dedicados deste 
desporto. 


ESTNVEREDICTOA 


+ Excelente design de níveis, com boas oportunidades para nos exbimos. 


= As arestas não estão tão limadas como em THPS, 


1 TONY HAWK'S PRO 
SKATER 


GRÁFICOS 


+ Níveis verdadeiramente gigantescos. 


= Não tão nítidos e definidos como os de Tony. 


ÁUDIO 


+ Os pedestres são cómicos e irreverentes. 
= Batidas ska / punk / rock constantes e imparáveis... 


LONGEVIDADE 


+ Desbloquear tudo demora uma vida! 
= Alguém quer um vídeo de Chris Taig? 


GERAL 


Enorme, divertido e entusiasmante de 
se jogar um pouquinho mais de brilho 


poderia ter feito deste um sério 


concorrente ao reinado de Tony Hawk. 


CLASSIFICAÇÃO 
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Pessaal da Batata | 


q vassa Manual 
asta para Chegar! 


» 1.300 Pis À 
> 000 ca 


do 


PIAYGAMES 


1.500 JOGOS TODOS OS JOGOS PARA PC E CONSOLAS 
Va 
| K 


QUAKE 
E 


- TRUQUES A A 
SEE E DICAS VER FIFA fo na 
k ASE REREN a “o 


“s 
ha METAL GEAR [=] =[8] Sea núpsias 
Er SOLID 2 EVOLUTION CHAMPIONSHIP ae 


É ) soccer MANAGER k ZELDA 


O e ara 
y. e ; PE po DIABLO Il 
Sr = SOLUÇÕES 
“ À 


FINAL FANTASY VI/1X 
é ALONEIN THE DARK 
GM DE STA 3 THE SIMS CRASHEBANDICODT 3 


POKÉMON... E MUITO MAIS / 


INCLUI TODAS AS 


E é 
SOLUÇÕES DA DDR spiDER-MAN, ho 
+ sémiE TOME RAIDER PL a BR 


a GRAN A, bp PATROCÍNIO: E 
CEEE 
sd CT PiSyGAmes 
a b (Paga DS 


SOLUÇÕES COMPLETAS * GUIAS + SEGREDOS + ESTRATÉGIAS + TRUQUES E DICAS 


Esta é a grande aportaridado do acabaram de vos 
aquela jaga que ká farta tampa vas anda a "LEG" a caboça! 


| ANALISES 


TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PS2 
E 


Prisoner Courtyard East 
LANCÇCRMENTO: sf 0OSFONMVEL 


PRISONER OF WAR 


A ideia de criar um jogo que tem como objectivi Eegá iodo a 
central fugir de uma prisão de guerra pode ser in de papel Arad 
E “ = ” n lata de tinta para sapatos requer 
apelativo, no entanto, tem os seus “senãos”. nene He em ds ms 
oie is ue grand 
guerra, qualquer “Manuel das Couves" conseguia 
fazer o possível e o impossível. Limitados às paredes 
dos campos de concentração, pouco mais lhes 
fazer que jogar futebol ou planear a fuga. 


Rs 5 ill Fire! 2 E 
NES o top, ar | will fire! Cinquenta anos mais tarde, de volta ao mundo 
, virtual, o oficial Lewis Stone foi ferido durante uma 


operação decorrida na Alemanha e encarcerado 
numa prisão de baixa segurança de prisioneiros de 
SOLDIER guerra... E assim começa o jogo. 
Perhaps our American Captain dreams of becoming a ú - Prisoner of War apresenta várias influênciasssendo 


spaceman. Should we sign the items over. ta Colditz y be 
E “ Metal Gear Solid a mais óbvia de todas elas. No 


NA ORDEM: 0s guardas alemães primam pelo rigor à entanto, existem outros momentos que demonstram 
e pela disciplina. Tenham medo, muito medo... Go. a sua fraca originalidade. Para começar, as 
personagens não jogáveis são criadas utilizando um 
sistema de IA extremamente detalhado. Elas 
movimentam-se, interagem umas com as outras e 
efectuam as tarefas de uma forma genuinamente real. 
DETALHES Mais interessante é o método de controlo do jogo. 
RS E Porque o jogo é uma curiosa mistura de força, 
estratégia e aventura histórica, poder-se-ia pensar 
Bi que o método de controlo seria igualmente 
TIRO NOCTURNO: Um aviso que se pode revelar fatal - ele as Complexo, mas a verdade é que é um dos melhores 
não hesitará em atacar pelas costas. Savio itno omuésta sistemas que vimos ultimamente. Embora alguns 
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PRISONER OF WAR 


REM dia E E 


KOMMANDANT : 
Hf Prisoner Harding cl more Yrible on your watch 
1 will hold you personas nsible, 


ALEMÃO ODIOSO: Osama Bin Laden? Não, estes tipos são mais 
maléficos... Um tipo especial de Nazis que se vestem muito de preto. 


A + 
botões estejam pré-definidos, os controlos principais Ww 
são € e O. Quando nos dirigimos a uma porta, por 
exemplo, apresenta-se um pequeno ícone sobre o 
botão €, indicando-nos que é necessário premir o 
referido botão para abrir a porta. Outro ícone, porém, 
surge sobre o botão O, que nos permite espreitar 
pelo buraco da fechadura e detectar qualquer guarda 
alemão do outro lado da porta. 

Esta é uma tendência aplicada ao longo de 
quase todo o jogo, por isso, quer comuniquemos 
com os nossos companheiros encarcerados, quer 
trepemos muros ou vedações, surgirá no ecrã o 
mesmo estilo de ícones, indicando se o objecto 
pode ou não ser usado, e se é possível ou não 


falar com as personagens. = TOMMY & JERRY 
Tal como já foi referido, Prisoner of War segue o 
estilo de Metal Gear Solid. Um mapa colocado no EA 


canto do ecrã mostra o ulz . 1] : 2 demo PRE td ' mm 
nosso posicionamento PRUDÊNCIA: É melhor sair desta sala antes que os guardas nos 


tm Prisoner of War foi pro eo campo de visão dos  apanhem e nos metam na solitária EN gera 
duzido pela Wide Games, guardas (desde pa- ) 
sedeada em Brighton. Uma trulhas a postos de por todo o mundo, e por incrível que pareça, estão 


MAD vigia) e, tal como o Sr. dependentes de um só homem para os salvar.. E é 
cenário dos videojogos, a 


Wide Games revela um pro: Snake, esquivamo-nos, aqui que o jogador entra. 

fundo orgulho no motor grá bem encostados às Capturado e sozinho (o co-piloto não aparece 

fico 3D que criou para paredes, batendo nas logo de início), é necessário falar com outros 

ta a portas para alertar os prisioneiros e descobrir as melhores rotas de fuga, 

mente no seu próximo pro: guardas. Mas, ao sendo até mesmo necessário suborná-los com a 

jecto, um título chamado contrário de Solid moeda do jogo para obter a informação que SOMBRAS: ESCONDIDAS: Ra 

Rush Club, Snake, mantemo-nos desejamos. Habitualmente, esta moeda traduz-se õ de j um É 
sempre desarmados, em cigarros e álcool, que podem ser encontrados 

por isso, é necessário recorrer a métodos mais nas prateleiras e mesas das casernas dos guardas 


convencionais se não quisermos ser detectados. ou na enfermaria. É então, necessário circular Captain Lewis St q 38) 
A acção decorre em quatro campos sorrateiramente e roubar todos estes itens. Rad A “ o) 
rigorosamente detalhados (desde o Stalag Luft ao Não só é possível trocar informações, com BO - Bootpolish wr 


20 - Crowbar - Dut of stock 


OS ALEMÃES ESTÃO A DESENVOLVER UMA NOVA 20 ese 
ARMA MISTERIOSA QUE, SE CONCLUÍDA, ALTERARÁ POR  ERsbaP Lata 
COMPLETO O CURSO DA GUERRA! 


infame Castelo Colditz) e, durante o enredo, Lewis também muitas outras coisas. Encontrado o 
tenta a todo o custo escapar-se aos quatro. A história prisioneiro certo, é possível comprar uma lata de tinta j 
em si é fraca e resume-se ao seguinte: Os alemães para sapatos (para ser utilizada em manobras A 
estão a desenvolver uma nova arma misteriosa que, nocturnas) ou um útil par de mini-binóculos. A 

se concluída, alterará por completo o curso da guerra. Toda a acção decorre em tempo real, por isso, ao ht Jo 
Os Aliados, tendo milhões de soldados espalhados iniciar-se a manhã com o despertar do galo, os > 


Em Johnson, Captain. 'm quessing that when they brought you in here the 
Krauts didn't leave you with much more than your jacket and your smile. 
So if there's anything in particular you need, you come and try me. 
Sometimes, Lamaze myself with what L can net mv hands nn 


Lis 


ar 108 het 


Private Xavier Dolbacmp 
xommoaNt 


pltaine. Private DuChamp at your service. The 
is you intend to escape. Well | know this camp better than the 
Kommandant himself, and | think you wosld da better to get used to 


Bced morning gertlemen. k appears you are al present 
aré correct. Dismissed 


TIROS DE ESCAPE: | 


Prisoner Barrack 2 


PRAÇA DAS PARADAS: |: 


ANQUETES: Esqueçam os pequenos-almoços com ovos e CONVERSAS: Quanto mais insistirmos nos diálogos maior será 
icon”, Considerem-se abençoados se tiverem direito a um colher de a probabilidade de conseguirmos conselhos ou informações úteis. 


| ANALISES 


OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PS2 


À " PONTO DE 
: W= “IMPACTO 


E 
* 


io Ea 
| IS - CONTROLO: Contagem, 
pequeno-almoço, descanso, contagem, 
almoço, intervalo... Realmente as prisões não 


“A PRÓPRIA REALIDADE DE TER QUE VAGUEAR POR ensine 
UM DEPRIMENTE CAMPO DE PRISIONEIRAS DE GUER- 

RA NÃO É ALGO QUE EXCITE INSTANTANEAMENTE 

TODO E QUALQUER JOGADOR.” 


prisioneiros devem se tom sussurrante, fazemos um pouco de exercício físico, 
tm Alerta máxima! À apresentar para contagem. conversamos um pouco mais e um plano de escape vai 


Codemasters, os criadores Posteriormente, à medida se emergindo lentamente. Uma vez que se trata de um 

de Prisoners of War afirma que o dia progride, é jogo em tempo real (felizmente um pouco acelerado), WING COMMANDER JAMES TEMPLE-SMITHSON 

ue este So primeiro Jogo necessário estar presente existem demasiados momentos em que esperamos a RO seio eee ul nas qa onça Yosiça 
do género, mas aqueles que sattled in? We might be able to help cach other out 

têm uma boa memória nestes controlos mais simplesmente que algo aconteça. 


saberão que não é propria algumas vezes, nunca se Prisoner of War é um exemplo clássico de um jogo 
A esquecendo que é bem produzido para um determinado género a que AMIGOS: Dentro de uma prisão nunca sabemos quem é nosso 
quos anos 80, uma empresa MN E E z Sie! : é DE 

de “software” já extinta, igualmente determinante não pertence. É certo que no papel a imagem de um amigo. Não confiem em ninguém... mesmo que se sintam solitários! 


denominada Ocean, lançou aparecer nas refeições e jogo que se centra na evasão de um campo de 


um jogo para o Spectrum nos exercícios — para prisioneiros pode até ser apelativo, todavia, na prática, À N (0) Ss S À |PSM2 W4 EREDICTO 


Ps e segia terem uma ideia mais vê-se incapaz de sustentar um ritmo ou um interesse SOS RBRIDADE 
, € também existe o a : 
Cleken Rin/mas este joga clara, imaginem um sa suficientemente grande que nos impeça de ESCOLH À à Orig e atos 
provavelmente não conta. daqueles campos de férias = Demasiado ler a deteipirisaies divs 
horrorosos mas com 7 METAL GEAR SOLID 2 GRÁFICOS 
ida mel Apresenta-se como 
comida melhor. : iminente activos * Comportamento bastante decente, que se mantém durante o jogo 
No papel tudo parece maravilhoso, devendo a a mas é um dos = Há certos lugares que apresentam texturas pobres. 
Codemasters e a Wide Games ser adamadas por terem ' R melhores jogos do SOM 


transformado uma ideia de jogo tão dificil em algo momento para a PS2 *+ Excelentes vozes de dobragem e de efeitos. 


genuinamente impressionante. Infelizmente, depois de MEDAL OF HONOR LON GEVIDA DEa Escape" poderia ser fabuloso, mas. 


20 anos de videojogos, quando uma ideia ainda não foi FRONTLINE + Otempo de jogo é muto gande e está disbuído por do gandes palos. 
experimentada, então é porque provavelmente não será ns Bar a = Alguns poderão não resisti até ao fim. 
g PAR : ; in this action-packei 

um género de jogo tão apelativo quanto isso. Ainda que WW2 shooter GERAL 
a Codemasters afirme que é um género de jogo único, a Uma atmosfera bastante cuidada e deta- 
própria realidade de ter que vaguear por um deprimente : A lhada, todavia, o objectivo principal do jogo 
campo de prisioneiras de guerra não é algo que excite k A E am fogo ado não é, porém, suficientemente bom para o 
instantaneamente todo e qualquer jogador - ausência de ritmo! dlassificar entre os melhores dos melhores. 


Aparecemos para tomar O pequeno-almoço, OBJECTOS PRECIOSOS: Se procurarmos com atenção poderemos Entieridees CLASSIFICAÇÃO 
Conversamos um pouco com os outros prisioneiros num encontrar objectos variados para trocar com outros prisioneiros. 


a pior ideia 


LANÇAMENTO: 


DISPONÍVEL 


FIREBLADE 


a Station e 


digas 


Finalmente, um jogo que nos dá a oportunidade de experimentarem 


uma boa dose de acção “hardcore 


amentavelmente, referirmo-nos a um 
“shootem up" baseado em helicópteros; 
o termo hardcore não tem nada a ver, 
meus amigos, com a possibilidade de 
engatarem aqui alguém do sexo oposto! 
Não, de forma alguma, este jogo não vos 
dará essa felicidade imediata, mas... azar. 
'O que ele vai permitir é que vocês 
rebentem com tudo e mais alguma coisa, o que não 
deixa de ser um excelente plano B. 

Os criadores de Fireblade, a Kuju, são também 


“com helicópteros... 


energia 'Ah, ok, tudo muito tipo arcada, então?” Bem, sim [—] LUER 


enão. É que, juntamente com esta ética própria de 
disparar e fugir os responsáveis de Fireblade 
conseguiram implementar uma série de variações em 
termos da estrutura do jogo. Por isso mesmo, não se 
admirem quando tiverem de fazer missões em sistema 
de contra-relógio, quando tiverem de defender bases 
militares do inimigo, ou até passar ao modo furtivo, para 
terem também um cheirinho de acção de espionagem 
táctica e operações secretas. 

Para estas missões pilotamos o Talon - uma 


“SE ESTÃO À PROCURA DE ADRENALINA E 
ACÇÃO, ESTE JOGO TEM TUDO NO SITIO!” 


Tesponsáveis pelo incrivelmente mediano Lotus 
Challenge mas não deixem que isso seja uma pedra no 
Vosso sapato, porque — por acaso — até conseguiram 
fazer aqui uma espécie de meio-sucesso com este título. 
Fundamentalmente, o jogo baseia-se em missões e 
Oferece o mesmo tipo de acção que o grande 
Thunderhawk da Core, mas tem muito mais para 
Oferecer do que aquilo que conhecemos da velhinha 
Série Strike, para a PSX. O que isto signífica é que, no que 
dz respeito à componente de combate, vamos precisar 
de enfrentar vários ambientes infestados de 
Micro-inimigos, cuja intenção é fazernos voar mas para 
fora do céu, enquanto planam por um terreno repleto de 
“Powerups" que repõem os níveis de munições e de 


RAIO SILENCIOSO; Com a arma EMP podemos eliminar os 
veículos inimigos sem alertar ninguém para a nossa presença na zona. 


lm Jan Michael Vincent, 
estrela de uma série dos 
anos 80 chamada “Airwolf”, 
tem estado afastado das 
câmaras desde que 
danificou uma vértebra do 
pescoço. Os seus fãs vão 
ficar contentes de saber 
que já recuperou e está de 
volta aos filmes de acção. 
Força Jan.. 


A NOSSA 
ESCOLHA 


7 THUNDERHAWK: 
OPERATION PHOENIX 


=3 ARMY MEN: 
BLADE'S REVENGE 


FIREBLADE 


GANDA VACA! Então, quem é o último a rir, hã? Como vêem, 
nós não estávamos a exagerar quando falámos do massacre bovino. 


EM CHEIO: O clímax da primeira campanha leva-nos a uma perseguição 
rio abaixo, onde devemos eliminar quatro destes hovercrafts blindados. 


There they are. Let 'em have it. 


aeronave pesada. Para compensar esta espécie de 
passagem de cavalo para burro, teremos a oportunidade 
de experimentar uma arma de raios EMP capaz de 
imobilizar veículos, e ainda um canhão de sniper, certeiro 
ao ponto de ser capaz de arrancar as pemas das vacas lá 
em baixo! 

A recompensa de voltarmos à acção e rebentarmos 
tudo com uma boa dose de mísseis teleguiados é mais. 
do que suficiente para suportarmos esta lentidão 
ocasional, mas não era necessário, de facto, termos estes 
picos irracionais na curva de aprendizagem do jogo. 
Porque, afinal, as coisas acabam por entrar num cido de 
tentativa / erro, até que possamos, finalmente, regressar 
às muito melhor estruturadas missões de "shootem up", 
bastante mais interessantes. 

Fireblade poderá até nem ter as impressionantes 
perspectivas de câmara de Thunderhawk e poderá 
mesmo não ter a mecânica de jogo de Dropship, mas se 
estão à procura de adrenalina e acção, este jogo tem 
tudo no sítio! Se lhe perdoarem os ocasionais pesadelos 
que são as missões furtivas, podem encontrar aqui mais 
do que o suficiente para massacrar continuamente os 
botões do Dualshock 2. Só não se convençam que as 
coisas vão ser fáceis ...! PSMB 


ESTAVEREDICTO 


JOGABILIDADE 
+ Altamente viciante e ultra-rápido nas missões com acção a 100%. 
= Muito lento e algo confuso nas acções furtivas, 
GRÁFICOS 
+ Eficazes é com uma escala muito realista na acção furtiva. 
= Uma animação das unidades excessivamente “Gljane”. 
ÁUDIO 
+ Dá reaimente a sensação de estarmos num céu infemal de fogo inimigo. 
= Repetições esquisitas e sobreposições de comandos a partir da base. 
LONGEVIDADE 
+ 18 missões e três níveis para cada uma delas. 
= É preciso ser um adepto dedicado para jogar tudo uma segunda vez! 
GERAL 
As emoções incríveis dos primeiros níveis dão 
lugar a uma jogabilidade frowxa quando 
entramos nas missões furtivas. Não é bom, 
mas também não é completamente mau. 


CLASSIFICAÇA 


Julho PSM2 [o 


ANALISES * 


051 TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PL 


E: Quando paramos na boxe 


panorama geral da equipa à 


| , 7 somos brindados com um h 
LANCAMENTO JÁ DISPONÍVEL volta do carro. 


F1 2002 


Não fossem os anos, que nome daria a EA aos 
seus jogos? E será que ainda teríamos Natal? 
Continuem a ler caso não queiram saber 
nenhumas destas respostas.. 


PlayStation. 


PIROPOS: Não vamos nos entusiasmar com o belo par de.. ajudantes que 
temos. Mantenhamos a calma e serenidade... Mas que é um belo par, é! 


e forma a acompanhar a época de 
2002 da mais disputada e veloz 
competição automóvel do 
mundo — digo Fórmula 1 - a EA 
lança para o mercado a edição 2002 
da saga FI. Assim sendo, preparem- 
-se para pisar no acelerador e 
be dominar os mais de 700cv em cada 
PRENDE! uma das pistas do circuito mundial da FIA. 
de Fórmula 12002 da FIA Por ter sido lançado alguns meses depois do início 
BM Novas equipas da Toyota e da temporada, a EA teve tempo mais do que suficiente 
= EE de jogo incluin para incluir todos os novos pilotos e capacetes, mas 
Novo ai Erddo Modo será esta edição tão diferente do seu antecessor — FI 
Challenge com novos 2001? É óbvio que o salto qualitativo verificado entre FI 
«(ecc ppa q g TREE nn idnsiS E Championship Season 2000 e 200! jamais se verifi- 
d is fimçaosm bro cará neste novo título, especialmente devido ao facto 
do segundo ter sido lançado muito depois do primeiro. 


ACIDENTES: As entradas bruscas na boxe terão graves NÚMERO 3 PARA A BOXE: As paragens na boxe fazem-nos seguir o adversário da K à ç 
consequências. Mesmo assim ninguém resistirá à tentação! cair na classificação, como tal, devem ser muito bem programadas. frente ainda mais de perto. 200J porém, conferiu à criação da EA alguma eficiência 


DETALHES 


O primeiro 
todos os piloto 


shot, que permite 


POS 18/22 0:28.0 
LAP 1/4 


P058/22 0:26.1 


LAP1/4  0:325 
1:04.7 


IRVINE 


PONTO D 
IMPACTO 


PISTA MOLHADA: 'Se já é difícil dominar o carro quando a pista está 
seca, tudo se complica quando a chuva começa a cair e a provocar estrado. 


que os assistirá durante algumas temporadas. A partir 
de então, tudo se resumiu a uma simples actualização | 
estatística, afinação dos motores e melhoramento cH A LU Estas luvas de condução vermelhas são muito 
gráfico. E até não temos nada contra - porque razão E a giras, não são? Não tão bonitas como as de cabedal branco, mas... 
haveria a EA de mudar uma equipa vencedora? 

Seja como for, os gráficos continuam a não alcançar 
o brilho do título da Sonym, Formula One 200), mas a 
tonalidade mais suave confere-lhe um ambiente 
quente e acolhedor. Este é um simulador de FI acessível 
e que nos apoia ao longo de todos os nossos 
progressos. Não da forma como os homens garanhões 
ensinam “cuidadosamente” as meninas a jogar 
snooker, mas sim de uma forma mais do estilo 
amigável. Há sempre coisas para aprender e, ao 
contrário de certos títulos, que são dotados de curvas 
de aprendizagem assustadoras, aqui estamos dotados 
de umas escadas que podem ser subidas até pelos 
mais desajeitados na arte da condução desportiva 

De facto, o ponto mais importante é a sua 
acessibilidade, não deixando por isso de ser exigente — 


“Fj 2092 NÃO É UMA BOMBA MAS A APRESENTAÇÃO, 
OS GRÁFICOS E O SOM ESTÃO POLIDOS DE TAL 
MANEIRA QUE DEVEMOS TIRAR O CHAPEU À EA" 


[7 Si lasias 


pa ma Ses | 


POS 16/22] 1:20/0 


POS 15/22 0:2 
Lara/s  0:270 


BUTTON 
NAUL 


ÁS: A barra Siipstream do lado direito está a aumentar, o 
que significa que está bem posicionado para efectuar uma ultrapassagem. 


r Ima pequena distracção pode ser 
suficiente para nos deixar fora da corrida no modo Simulator. 


POS 18/22 0:00 


LAP, w to; 


4 


a nao 
MPH136 NH 


tudo fruto das inúmeras 
alterações possíveis às 
definições do jogo. A EA 
conseguiu equilibrar o 
realismo propriamente 
dito com a jogabilidade, 
trazendo-nos à memória 
as sensações de Moto GP. 
Não quer isto dizer que 
F12002 não tenha. Até pelo contrário. Caso pretendam 
apimentar as coisas, basta escolher o modo Simulator 
e esperar que os muitos cavalos do monolugar os 
deixem coladinhos ao banco num abrir e fechar de 
olhos. Obviamente que depois de uma grande recta há 
sempre uma curva, e para quem não respeitar as leis 
da fisica e deixar o travão de parte há sempre a gravilha 


não tem grande utilidade. A posição a adoptar para 
maximizar a velocidade é razoavelmente evidente. 

Sobre um ponto de vista geral, FI 2002 não é 
uma bomba mas a apresentação, os gráficos e o 
som estão polidos de tal maneira que devemos 
tirar o chapéu à EA. Para os amantes da Fórmula 1, 
não é necessário dizer o quão divertidos estes 
simuladores podem ser, e este não é excepção. Por 
outro lado, e para quem nunca experimentou este 
género de jogo, vale o investimento por ser um 
dos simuladores mais acessíveis que já 
encontrámos. PSM2 


10: Um dos melhores pilotos da história da 
Fórmula 1 não se encontra na posição mais desejada... por enquanto. 


A NOSSA > 
ESCOLHA 


FORMULA ONE 2001 


vErqaICTO 


JOGABILIDADE 
+ Surpreendentemente compreensiva e flexível para um jogo de FL 


imperdoável que torna a ideia de fazer uma época 
inteira tão apetecível. Mas é neste mesmo contexto que 
o Modo Challenge toma força. Trata-se de uma série de 
cenários concebidos para testar e experimentar todas 
as nossas capacidades de condução, adicionando-nos 
ainda uma sensação de progressão e um excelente 
estímulo para continuar a melhorar 

Em termos de novas funções, a mais óbvia é o 
medidor Slingshot, uma barra no ecrã que indica o 


e os pneus de protecção. É toda esta natureza 1 


= O modo Simulation destina-se apenas aos mais pacientes. 
GRÁFICOS 

* Soberbamente desenhados e com detalhes divertidos. 

= A fiuidez de jogo poderá ser afectada se jogamos durante muio tempo. 
ÁUDIO 

* Vai de encontro ao habitual grande nível de simulação da EA. 

= O banulho do motor imita qualquer piloto depois de dez voltas. 
LONGEVIDADE 

+ Para dominar por completo o jogo há que passar longas horas a treinar 
= O salto para o Simulator fará com que muitos desiiguem a consola. 


ível de distância di d di GERAL 
nível de distância do cone de ar para o carro da Uma sequência sólida e pouco 
frente. Se colados ao adversário e em posição espectacular do jogo do ano passado. 
favorável para ultrapassagem, sentimos um aumento Deverá satisfazer até os mais desajeitados BUTTON. 
e descoordenados ao volante. 


da velocidade devido à menor resistência do ar 
provocada pelo cone de ar. Ainda que funcione 
eficientemente e seja de fácil execução, na prática, 


RENAULT 


c 'S: Pelos bigodes de Nigel Mansell, o que é isto? Um piloto 
capotado? Não se riam porque o mais provável é passarem pelo mesmo. 


Julho PSM2 | 073 


top 


Bohemian Like You 
The Dandy Warhols 
tog bohemian 


A Malta do Batatoon 
Batatoon 
tog batatoon 


Ain't It Funny 
Jennifer Lopez 
tog funny 


RU Gonna Go My Way 
Lenny Kravitz 
toq gonnamy 


Can'tGetU OutOfMy Head Clint Eastwood 


Kylie Minogue 
tog ofmyhead 
Be With You 
Enrique Iglesias 
toq withyou 
Dunas 

GNR 

tog dunas 


POSTAIS 


oo) 


Goriltaz 
tog clinteast 


Faithless 
toq insomnia 


Angel 


Shaggy Rayvon 
tog angel 


AI For You 
Janet Jackson 
to allforyou 


Boom, Boom 
Vengaboys 
tog boom 


Barbie Girl 


Aqua 
toq barbie 


Whenever, Wherever 
Shakira 
toq whenever 


Sexbomb 
Tom Jones with Mousse T 
tog sexbomb 


ANALISES 


OS TESTES AOS NOVOS LANÇAMENTOS PARA A PS2 
RP x 


PlayStation. 


DISPONÍVEL 


BRITNEY'S 
DANCE BEAT 


Muitos poderão considerar este jogo sedutor, no entanto, à! 
verdade é que a nós não nos convenceu ... 


Envia um SMS para o número 1564 

com o comando de pedido do toque, da imagem ou do postal 
que mais gostas (ex: toq bohemian). Para mais toques, imagens 
ou postais, consulta www.ti.vizzavi,pt ou www.ti. vodafone, pt 
Serviço disponível para clientes Vodafone com telemóveis Nokia 
Custo, €0,51 (IVA incluído) 

Para mais informações, liga 16912 


o lançar o seu próprio videojogo, 
Britney Spears está não apenas a 
ultrapassar a fronteira que separa 
uma estrela pop de um 
verdadeiro ícone multimédia, 
como também a integrar-se num 
grupinho elitista de artistas de 
música que já fizeram a mesma 
coisa. Mas será que a poetisa dos adolescentes está 
consciente de que faz agora parte de um clube 
exclusivo composto de “marketeers” como os Kiss, 
Michael Jackson, Aerosmith ou David Bowie? 


Certamente que não! E, ainda menos provável, é 
que de todos os títulos produzidos por esta 
colecção de artistas que chegaram a platina, o CD 
de Britney esteja a anos luz dos restantes. Apesar 
de tudo, e tendo em conta a pobreza franciscana da 
concorrência (Pinball e Psycho Circus, dos Kiss, 
Revolution X, dos Aerosmith, Moonwalker, de 
Michael Jackson, e Omikron: The Nomad Sou, de 
David Bowie) esta não é, afinal, uma sequência de 
ritmos tão má de acompanhar. 

Em vez de recriar o mundo surrealista de 
Britney, como aconteceu anteriormente com os 


AH LUPA 


tm De acordo com o “Guia 
Britney sobre a Fisica idos 
Semicondutores, Britters é 
uma verdadeira mina de 0 
informação sobre Fisica. > | Hi 
guiar-nos-á através dos 
fundamentos dos 
componentes laser que noº 
permitem ouvi-la em 
formato digital. 
http:/britneyspears at/lasº 
shtm 


PONTO DE 
IMPACTO 


BÓNUS BRITNEY: A única vez que uma Britney virtual aparece durante 
jogo é quando conseguimos um bónus por termos feito as coisas correctamente... 


outros artistas, a nossa querida heroína 
concentrou-se aqui naquilo que faz melhor — dançar 
e cantar. Cada nível do jogo é como uma espécie de 
audição para o grupo de bailarinos de Britney, que 
coloca O jogador numa competição, ao estilo PaRapper, 
com personagens virtuais controlados pela IA do 
jogo, e cujas habilidades e capacidades são 


fazer crescer estas cinco faixas para dez níveis de 
jogo, os níveis acabam por se assemelhar entre si. 
Apesar de um visual bastante razoável e de um 
interface muito respeitável, a razão principal porque 
este jogo acaba por cair por terra é, sobretudo, por 
não existir Britney que chegue! Não é suficiente, 
queríamos mais! Cinco faixas de música 


progressivas. Inicialmente, as coisas são 
relativamente simples, não sendo necessário muito 
mais que apenas pressionar botões com o ritmo a 
que passam as músicas e a voz de Britney. Depois, 
começa a se complicar um bocado mais, uma vez 


correspondem pouco mais que a 15 miseráveis 
minutos de jogo, e mesmo com a duplicação de 
faixas a coisa não vai muito mais longe. Por outro 
lado, uma opção de dificuldade mais adequada aos 
miúdos, por exemplo, poderia ter vendido melhor 


que temos de carregar correctamente nas 4 
direcções do D-pad nos "timings" correctos. Mais 
tarde, tudo se torna ainda mais dificil, pelo facto dos 
nossos rivais poderem acumular bónus. Estes 
dispositivos diabólicos podem fazer de tudo, desde 
alterar, mesmo à última da hora, os botões que 
temos de pressionar, até baralhar completamente as 
indicações desses botões no indicador circular 
sempre presente no ecrã. De uma maneira ou de 
outra, o jogo torna-se incrivelmente dificil e 
desafiante logo após quatro das dez fases que nos 
propõe. No final, as coisas ganham uma perspectiva 
verdadeiramente diabólica de um pesadelo real, com 
a curva de aprendizagem a subir na vertical em 
direcção ao tecto! 

Com apenas 5 faixas de música de Britney Spears, a 
longevidade deste jogo poderia ser um problema. No 
entanto, e para além de terem tornado o jogo 
assustadoramente dificil, os responsáveis da Metro 
conseguiram esticar o tempo de vida útil passando 
duas vezes as mesmas músicas. Na primeira 
passagem, vamos ter de acompanhar correctamente 
o ritmo de uma faixa de apenas dois minutos, mas 
na segunda, teremos de “levar” com a versão 
completa. Embora desta forma se tenha conseguido 


A NOSSA 
ESCOLHA 


GITAROO MAN 


esta ideia a jogadores mais novinhos. Da forma 
como o jogo está feito, o resultado fica muito longe 
do “Born to Make you Happy”, e bem mais perto do 
“Ooops | Did It Again"! PSM2 


NO CHÃO: : Se falharmos a nossa personagem vai acabar no 
chão. Tal como na vida real, 


ESA EregIcto 


JOGABILIDADE 
+ Bem trabalhado, com uma curva de dificuldade muito sólida. 

= Extremamente exigente para as jovens audiências a que se destina. 
GRÁFICOS 

* Os modelos 3D contam com um eficaz estilo "à lá Tekken! 

= Falta-lhe o charme da animação de Gitaroo Man ou PaRapper 
ÁUDIO 


+Gnco músi 


Leana 
aerea 


integrais de Britney Spears. 


próprio terreno. 


PARAPPA THE = Cinco músicas integrais de Britney Spears. 
ERR 2 LONGEVIDADE 
de Pa + Um Smpático modo de dois jogadores is lhe um bom balão de xágénio. 
Enrique — farta = Apenas cinco faixas musicais, que já ouvimos vezes sem conta. 
oa pontas 
GERAL 
(A Bastante exigente para os miúdos e muito 


MAD MAESTRO 


5 repetitivo para os mais velhos — o que 


torna ainda mais difícil percebermos a 
quem é que, de facto, o jogo se dirige. 


CLASSIFICAÇÃO 


mani 


ONDE ESTÁ ELA: Existem seis personagens à escolha, é 
Britney não é nenhuma delas! Porquê? Acham que lhe fazíamos 
alguma coisa...? 


sem bat 
ritmos repe! 


À Batman The James Bond Theme Lady Marmalade 
Neal Hefti Monty Norman Aguilera, Kim, Mya & Pink 
À toq batman toq bond toq ladymarma 
É Amor | Love You Areré La Copa de la Vida 
À Marisa Monte Banda Eva Ricky Martin 
À tog luvyou toq arere toq copavida 


's Raining 
Geri Halliwell Anastacia 
tog rainingmen toq mydues 


É Mestre de Culinária 


Paid My Dues 


| 
| 
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Stayin' Alive The Simpsons Theme 
É Quim Barreiros Bee Gees Danny Elfman 

É tog mestreculin toq stayalivo tog simpsons 

É I'm Like a Bird Cancan “Were The Champions | 
À Nelly Furtado Offenbach Queen 

Etoglikeabird —togcancan toq champions 
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os TESTES hos NOVOS LANÇAMENTOS PARA À PS2 
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LANCAMENTO: OUTUBRO 


WINNING 
ELEVEN 6 


Campeonato do Mundo? Bah. O maior evento 
de futebol ainda está para acontecer. 


á trinta anos atrás, teríamos 
morto alguém só para passar 
Uma semana no Morecombe 
com Lulu. Hoje, ninguém se 
contentaria com menos do que 
um mês no Haiti na companhia 
de Claudia Schiffer. Este é o 
problema da perfeição: os 
objectivos são alterados com o tempo. Há um ano 
atrás, Pro Evolution Soccer estava tão entranhado na 
nossa vida, como Big Brother. Hoje, o jogo limita-se a 
repousar na prateleira, cheio de pó e com um ar triste. 
Desde o primeiro momento em que o WE6 entrou na 
nossa redacção — todos ficaram estáticos, de olhos 


fixos e com um coração quase em arritmia — 
deixamos de olhar para trás. Não é de todo perfeito, 
mas se a série Winning Eleven continuar a melhorar a 
este ritmo, vamos precisar de um “pacemaker" e de 
uma nova muda de roupa. 

Não se deixem iludir, pois embora Pro Evo não 
tenha grandes defeitos. WE6 consegue estar ainda 
melhor, Os passes longos podem ser calculados 
em fracções de segundo, as fintas podem ser 
feitas com uma precisão espantosa e as 
cabeçadas direccionadas com o rigor de um 
controlador aéreo. Poucos segundos depois de 
pegar no “pad”, estaremos aptos a fazer pontaria 
no ecrã e a jogar futebol. 
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Os controlos da bola foram refeitos. O sprint, RI, foi 
reduzido, de forma a impedir os lances de 50 metros. 
Só os jogadores rápidos como Owen e Shevchenco 
serão capazes de ultrapassar um bom defesa. Como 
tal, aquelas jogadas "à lá" Capucho tornaram-se mais | 
precisas. permitindo curvas apertadas, fintas de 180º e | 
derrubes audaciosos. Grandes jogadores como ; 
Zidane, Beckham e Figo dominam o jogo recorrendo 
apenas à técnica dos seus pés. 
Os passes estão melhor que nunca, dando 
primazia ao futebol do primeiro toque. Os jogadores 
apresentam-se mais inteligentes — efectuando 
lances curtos e corridas incisivas atrás da bola. Os 
passes longos — activados pelo sucessivo carregar 


Giggs controla a bola a par- 
tirda linha de meio campo 
e dirige-se para a baliza. Já 
perto da baliza adversário, 
Giggs remata para o canto 
inferior da baliza. A plateia 


mantém-se em silêncio... E 

é golo = a equipa visitante é 

Man Utd. Giges, na emoção 

do momento, volta-se para « 

os fãs e ergue o punho. É x 
mágico, 


Pp t-) 


do (O são agora um implemento cirúrgico nas mãos 
de um maestro de meio campo. Por fim, Gerrard 
conseguirá lançar a bola para frente, efectuando um 
passe arqueado de 50 metros para os pés de Owen. 
As bolas atiradas são mais eficientes, particularmente 
a meio campo, embora o tempo seja crítico. Sendo o 
sistema de manobras tão livre, é possível explorar os 
pontos fracos da defesa com o nosso improviso. 

Às cargas sobre os adversários foram 
igualmente melhoradas. Aqueles carrinhos provam 
uma versatilidade imensa, especialmente naquelas 
desmarcações de um jogador adversário que não 
nos deixa outra hipótese que não a de “ir à carga 
E até possível ver os jogadores acotovelarem-se 
para conseguir cabecear a bola — recorrendo ao GB 
e agarrarem-se mutuamente pelas camisolas. Os 
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E KONAMI 


ALCA ÇIOSD) 


on a DISPUTA DE BOLA: 


atacantes caem muito mais facilmente quando são 
empurrados, particularmente os sul-americanos. 
Mais uma vez, a Konami obteve sucesso, 
permitindo um controlo mais preciso sobre os 
remastes, passes e lances livres, eliminando as 
batotas provocadas pela limitação da máquina 
que deitavam por água certos golos no PES. 
Poderíamos continuar mas o ponto fulcral é que 
WE6 apresenta o futebol de uma forma como 
nenhum outro jogo o conseguiu até hoje. Os defesas 
até apresentam movimentos do cabelo sempre que 
cabeceiam a bola, enquanto os jogadores de meio 
campo conseguem alterar o rumo do jogo com um 
simples passe e os atacantes efectuam remates à 
baliza a 30 metros de distância. O melhor de tudo, 
porém, é o grande realismo transmitido pela acção. ( 
jogo apresenta aquele toque mágico que nos faz 
discutir com os amigos no café aquela situação mais 
polémica ou um golo que ficou por marcar E genial. 
Problemas? Não são muitos. A acção toma-se 

ocasionalmente mais lenta quando o campo está 
apinhado, mas não temos dúvidas de que este 
problema será comigido na versão europeia. A única 
critica admissível, não obstante estar perto da perfeição, é 
a do jogo continuar a ser futebol, nem mais nem menos, 
?ara um fã veterano no Pro Evo, uma sessão de cinco 
horas na Master League podera parecer 
assustadoramente familiar — o entusiasmo de criar uma 
equipa a partir do nada foi diluído devido à expenência 
mentalmente exigente. 


A NOSSA PRÓPRIA LIGA 


A Mater League foi distribuída por três divisões, aumentando o elemento táctico do jogo. Os fun 
dos são escassos, como tal, teremos de negociar empréstimos de alguns jogadores mais preciosos, 
Tal como na realidade, os jogadores evoluem as suas capacidades com o decorrer do jogo — 
especialmente quando vamos para o campo de treino. Basicamente, o elemento de gestão foi 
incrementado, contribuindo para que a longevidade do jogo se tornasse ainda mais extensa. Uma 
lacuna de Pro Evo que agora se preenche. 
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) existe qualquer campeonato mundial oficial; 


difícil recriar um. 
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A animação 
aperfeiçoada e será marcado falta quando al 
Pensávamos que já tinhamos visto tudo, mas 

WE6 invadiu o nosso coração como um ataque 
feroz de Therry Henry. Não se esqueçam que a 
classificação abaixo apresentada reflecte o grau de 
evolução do jogo relativamente ao WES5, e não a 
Pro Evo. Esperamos, porém, que a versão europeia 
seja melhor, novamente com a mesma margem 
com uma jogabilidade aperfeiçoada e um novo 
comentário. A perfeição poderá ser uma utopia, 
mas o seu coração acelerado não dará pela 
diferença. O Mundial já acabou, mas a excitação só 
agora começou. 


A NOSSA 
ESCOLHA | 


PRO EVOLUTION 
SOCCER 

É ainda o génio, mas 
continua a sê-lo 
porque está em 
inglês, OK? + 


lm A versão europeia de WEG, 
Pro Evo tlution 1 será 
significativamente melhor. 
As semelhanças à 
realidade europeia serão 
melhoradas, apresentando 
um novo modo de treino e 
cânticos de claque. Para 
além das opções de jogo, 
Chris James e Terry Butcher 
serão substituídos por um 
nome sonante da televisão. 


BILIDADE 


GRÁFICOS 
+ Animações fantásticas 
= Torna-se por ve nto. Plateias demasiado fictícias, 


Muito bom. Com um 
modo multijogador 
divinalmente 
equilibrado. 

RED CARD SOCCER y 
Drama, remates e jog 
ifinhos. O luido do plar 


uberante título 
ASSIFICAÇÃO 


arcada da Midway 
a log 


LONGEVIDADE 
+ Quase infinito aquando no modo multijogador. 


= Conseguiremos eventualmente terminar o jogo a solo. 


apresenta um pouco 
de tudo. 


Julio, 


OS TESTES AOS DVDS QUE MAIS DÃO QUE FALAR 


THE SIMPSONS: 3438" 


ANALISES 


A série de desenhos animados mais divertida 
da televisão alcança a segunda edição em 
DVD. Mmmm..brilhante... 


ELENCO. vozes: Julie Kavnet, Dan Castellaneta, Nancy 
Cartwright, Yeardley Smith, Hank Azaria, Harry Shearer, 

Phil Hartman, Pamela Hayden, Marcia Wallace 
REALIZADOR . vários 
FAIXA ETÁRIA Maiores de 12 


SSIS 


Graças a Deus que existem os 
Simpsons. Como é que nós iríamos 
passar sem eles? Não parece possível 
que hoje em dia conseguíssemos 
passar sem o Homer, Marge, Bart, 
Maggie e o resto de todo o elenco. 
Não sabíamos como dizer “Domp!” 
quando algo corria mal, ou oferecer aquelas t-shirts 
com comentários “filosóficos” do Bart sempre que um 
amigo nosso fizesse anos e não tivéssemos paciência 
para procurar uma prenda a sério. Passados 13 anos (e 
não, não nos enganamos, já passaram mesmo 13 anos) 
olhamos para trás e vemos onde e como tudo 
começou. A primeira parte desta fabulosa colecção é 
hilariante e altamente recomendável, mas infelizmente 
ainda fora do mercado português, no entanto, tem 
umas arestas que não estão limadas, razão pela qual se 
tem mantido tão afastada. As edições dois e três foram 
as responsáveis pelo grande sucesso da série e alguns 
dos episódios clássicos chegam agora ao DVD, graças a 
outro lançamento de uma edição completa. 

Ao contrário de outras séries, que gostam de aparecer 
aos bocados, a Fox resolveu dar-nos tudo de uma vez. 
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SPEED: SPECIAL EDITION 


ELENCO 
REALIZADOR 
FAIXA ETÁRIA 


SNS 


Keanu Reeves, Sandra Bullock 
Jan De Bont 
Maiores de 15 


O filme de acção de Jan De Bont colocou 
Keanu Reeves a caminho da fama, que o 
levou para o excelente Matrix Sandra 
Bullock é uma auxiliar e Dennis Hooper é 

"um vilão psicótico bem imaginado. 
Infelizmente, quando a acção sai do autocarro a 
emoção diminui drasticamente. E depois parece que 
nunca mais acaba.. Ainda assim, a tensão durante a 
secção principal do filme é realmente efectiva e as 
proezas são de cortar a respiração. O filme merece ser 
visto, nem que seja só pelo salto do autocarro e pelo 
modo como Hooper, Reeves e Bullock interagem ao 
longo de toda a fita. E a edição especial está cheio de 
bons extras, mas outra coisa também 70 
não seria de esperar PSM2 
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BARTS SELVAGENS 


Nestes episódios dos Simpsons, a grande atracção é 
Bart — a t-shirt menciona-o como o gerador de uma 
geração de grandes chatos. Nestes episódios já está 
bem presente o desenvolvimento que a série irá tomar 
de modo a dar toda a atenção a Homer Mas, o melhor 
desta segunda edição é o facto de todos os elementos 
cómicos e o trabalho por trás dos mesmos 
[— LUPH começarem a dar re- 
sultados. À medida que o 
elenco se começa a 
expandir e mais estrelas 
apareceram, os Sim- 
psons aperceberam-se 
de todo o verdadeiro 
potencial da série. Isto 
não é apenas uma 
“sitcom” em forma de 
desenho animado, é um pacote completo de comédia. 
Ao misturar comédia normal (o cão dos Simpsons a 
ser atingido por um “frisbee”, paródias e filmes (o 
“Teehouse Of Horror” é um bom exemplo) e um bom 
jogo de palavras (“English?” diz o jovem Homer em 
“The Way We Was", “Who needs thaf? Im never going 
to England.) acabamos com uma comédia entre 
mãos. Não há nada sagrado, nem mesmo a Religião. 
Tudo serve como alvo e o DVD é a melhor maneira de 
o perceber, uma vez que cada episódio tem imensas 
referências escondidas que uma pausa no DVD 
permite ver com toda a atenção. 


la Hans Mole aparece pela 
primeira vez nesta sé 
Im George Takei da série Star 


Trek dá a voz a Chef Akira. 
dm O filme mais gozado 
nesta segunda 
tudo o vento levou 


ZOOLANDER 


ELENCO Ben Stiller, Owen Wilson 
REALIZADOR Ben Stiller 
FAIXA ETÁRIA Maiores de 2 


SNIS 


A vida é dura quando se tem muito, mas 
muito muito muito bom aspecto, como 
depressa o descobriu o modelo de Ben 
Stiller intenacionalmente adamado, mas 
monumentalmente estúpido que nem 
uma porta. Os fis de Austin Powers vão rirse às 
gargalhadas com este filme. Apesar do humor ser um 
tanto estúpido de vez em quando, é sempre divertido, e 
Stiller (bem como Owen) chamam as atenções de um 
modo inteligente. O inteligente jogo de palavras e os 
momentos de comédia realmente bem pensados vão 
manter as risadas bem altas. E mais ainda, uma vez que 
tem oportunidade de ouvir Ben Stiller a explicar como é 
que arranjou tempo para escrever, dirigir e fazer 80 
este Zoolander PSM2 


CORAR COM TODA A GRANDEZA 


Como se foi tomando padrão nos DVDs dos Simpsons, esta segunda edição está 
cheia de extras. Os fãs vão apreciar os comentários do chefe dos Simpsons (Matt 
Groening), juntamente com uma grande variedade de escritores e realizadores a rirem 
à gargalhada. Todos os episódios são revistos totalmente e os comentários são 
sempre engraçados e interessantes. 

E mais, apesar de os "Making Of” não serem nada de especial, pelo menos focam 
todo o processo de produção. Mas de qualquer modo, quem é que precisa de uma 
desculpa para comprar DVDs dos Simpsons? 
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VEREDICTO 
EXTRAS 


Comentários para todos os 22 episódios 
Matt Groening “ 
dos Prémios Emmy E! Anúncios Comerciais ”* Anúncios 
Comerciais Estrangeiros ** Galeria de Fotografias 


3 Entrevista com 


7 THE SIMPSONS, 
PRIMEIRA EDIÇÃO 


ESTHE SIMPSON 
BACKSTAGE PASS 

=STHE SIMPSONS: 
FILM FESTIVAL 


Op 


GERAL 

O melhor programa da TV finalmente 
chegou ao melhor formato de vídeo - 
DVD. Tragam as pipocas... 


o principz 


filmes de Holl 
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ENEMY MINE 

Wolfgang Petersen dirigiu este enredo centrado num 
homem do espaço que tenta ultrapassar a xenofobia contra 1 
os seus inimigos extraterrestres, encontrando algum 70 
entendimento para a situação. 


STAR TREK: THE NEXT GENERATION SEASON TWO BOXSET 

Olhando para o lado positivo, esta segunda edição tem como 
principal novidade a introdução de The Borg, com um aspecto 
muito plástico. No entanto, as sementes para um futuro 48 
excelente estão a começar a crescer. 


THE LONG GOOD FRIDAY 
Um excelente filme de “gangsters”. Bob Hoskins aparece como o 
chefe dos "gangsters” cuja a vida fica fora de controlo 79 
quando um dos seus negócios ilícitos corre mal 


ESCAPE FROM NEW YORK 

Kurt Russel é o herói de acção que se dá pelo nome de 
Snake Plisken, o enviado para salvar o presidente que se 
despenhou numa prisão de alta segurança na parte 68 
velha de Nova lorque. 


THE ROCK DELUXE EDITION 

Quem ainda não o comprou pode agora adquirir a 
versão “definitiva”. Tem mais um 

documentário. São tão generosos. 


PROJECT A PLATINUM EDITION 

Um épico dirigido por Chan que possui grandes 
acrobacias, sequências de acção rápida e humor 
para dar e vender Conta ainda com imensos extras. 
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| Visite a nossa loja em: 
E ( http://shopping.sapo.pt/gameover ) 


AESA asas q apa e unia qocenpges Pas e Ain 


“GAME OVER 

APARTADO 555. 

3700-909 S. JOAO DA MADEIRA CODEX 
ARTIGO 


Sistema PREÇO 2h 


+ 4.24€ (8508) de portes de envio para o Continente 

+ 7.48€ (1.5008) de portes de envio para Açores e Madeira 
Envio à cobrança através de encomenda azul dos CTT 
(Não enviar nenhuma forma de pagamento com o pedido) 


Portes fd 


TOTAL Dm 


Para qualquer dúvida ou informação, envie-nos um e-mail para: 
gameoverQmail.telepac.pt 
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DVD MOVIE 
PROJECT GOTHAM SPIDERMAN PLAYBACK KIT CONTROLLER 


Etc) 
71.19€ 50.99€ 
NBA INSIDE DRIVE 200; X-BOXMEMORY UNIT. 
NIGHTCASTER. FLASH MEMORY 8 MB. 
POWER PAD PRO........ 
X-BOX SYSTEM LINK CABLE. 


--—+— roma A a 


EC a pa 


CARTÃO 
VOLANTE SPEEDSTER 2 DE MEMÓRIA 8 Mb 


76.04€ 46.126 
VOL.C/RUMBLE+PEDAIS+CAIXA...... 
GAME SHARK PS2... 
FLASH MEMORY 8 MB, 
COM. DVD+BASE+DUAL SHOCK. 
DUALSHOCK 2... 
CONTROLO REMOTO DE DVD. 


mem mm im 


CARTÃO DE MEMÓRIA. 
59 BLOCOS 


35.59€ 23.38€ 


FLASH MEMORY 123 BLOCOS. 
SUPERPAD.. 


— dé. 
NHL HITZ 


ADAPTADOR 


+ BATERIA LÂMPADA 


.16€ 
KIT 6 EM 1... 
CABO LINK 2 CABEÇA! 
LUPA COM LUZ..... 
PROTECTOR DE BORRACHA 


RÁDIO FM 
4 
& 
SE 
o 
=) 
o: 
& 
45.61€ d5.76€ — 25.306 17.70€ 
PILHAS + COLUNAsVIBRAÇÃO 


ADAP. + PILHA RECARREGÁVEI 


RAYMAN FOREVER... LUPA COM LUZ + JOYSTICK. 


TRUQU 


Um TREINO IMTEMSIVO MAS 


VALHA-NOS DEUS PARA 0S 
MILAGRES E A PSM2 PARA 
OS TRUQUES E DICAS... 


verdade! Admitimos que somos viciados natos e que 
EE sinos uns sortudos em poder fazer dos jogos uma 
forma de ganhar a vida. Mas, as coisas nem sempre 
correm da melhor maneira. Por isso mesmo, publicamos 
todos os meses cerca de 20 páginas de truques e dicas que 
nos ajudam naqueles momentos mais difíceis. 
Mas, atenção, isto não significa que somos do género de 
jogador que desiste ao primeiro grande desafio. Significa 
sim que queremos dar aos nossos leitores a oportunidade 
de chegarem mais depressa e mais longe em jogos que 
insistam em vos manter presos no tempo. Ou então, pura e 
simplesmente, revelamos os segredos que vos permitem 
arrasar um amigo vosso num animado confronto de 
Virtua Fighter 4. 
O guia de seis páginas deste mês dedicado a Virtua Fighter 
4foi feito a pensar tanto em principiantes como em 
jogadores mais experiente na matéria, 
permitindo-vos aprender a lutar ou a 
aperfeiçoar as vossas artes marciais. 
Já no que diz respeito a Final 
Fantasy X, iniciamos nesta 
primeira edição da PSM2 um 


guia que vos ajudará a ME: FS UM amadora j 
ultrapassar sem grandes Pranchas de erta a 
dificuldades os vários capítulos Cao a dy a e algum 
do jogo. Psmag EMOS UM ema, 
Mas não pensem que as coisas Para sos NOS 
ada postal 


ficam por aqui, há mais truques e 
dicas com que podes contar. Folheia 
as próximas páginas e descobre o que 
vos reservamos... PSM2 


ara 
va 


PSIM2 os muaues E Dicas Da psHz são APOIADAS POR: 


MANIFESTO DA PSM2 


OST&D DA PBM2 SÃO: Um guia detalhado a todos os jogos realmente 
importantes. Não ocupamos espaço com jogos supérfluos, porque sabemos que 
os nossos leitores não os irão comprar. É nossa política analisar com detalhe todos 
os jogos essenciais e ainda assim manter-vos actualizados de tudo aquilo que nos 
entretém, desafia ou diverte no nosso dia-a-dia. 
OST&D DA PSM2 NÃO SÃO: Fotografias amorosamente reproduzidas de 
dezenas de carros iguais, ou instruções que acalmam os ânimos de um combate 
ou que diminuem a velocidade de um ou outro carro. 


e Julho 
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KNOCKOUT 
KINGS 2002 


Depois de completar o jogo é-lhe pedido 
que seleccione uma batota. Escolha o 
teleporte. (Pressione os botões especial 
e €M para utilizar este poder) Falta só 
dar cabo da orelha do adversário e em 
seguida “brincar” aos teleportes até ao 


EDOR DO ÓSCAR: Murros q. - utilize as nossas batotas para se teleportar pelo ringue. 


DICAS 
ESCALDANTES 


Finalmente encontraram uma página repleta de dicas da 
melhor qualidade, por isso, recostem-se na cadeira e 
saboreiem o momento. 


final do round É canja. Admitimos que 
não é propriamente correcto, mas a 
verdade é que funciona. 


Dicas para criar um Boxer 

1 Defina o seu coração, velocidade e 
altura. (O coração é o mais importante) 
2. Seleccione Body Blaster como 
movimento especial. (Para começar dê 


<AS MNOVIDROES 


alguns murros, deixe que o adversário 
caminhe em sua direcção e aproveite o 
momento em que ele se encontra 
atordoado para voltar a atacar) 

3, Esta é um pouco óbvia: NÃO 
CARREGUE DESESPERADAMENTE NO 
BOTÃO! Dê alguns murros no adversário 
e em seguida aplique alguns socos 
precisos e violentos. 


a 


| STAR WARS: RACER REVENGE 


Reparar continuamente os danos da nave 


A nave parece estar a dar as últimas? Reparam em os danos na nave 
sem sequer parar, pressionando simplesmente em €B e €B durante a 


RERRRAS 


ERRA 


CENSUS RI ' 
TA F Desbloqueia facilmente as personagens 
secretas utilizando as nossas dicas desprezíveis. 


ALL STAR 
BASEBALL 2003 


Estão com sorte! Eis o nosso guia para a 
mais recente actualização ao jogo de 
basquetebol da Acclaim 


Pontos fáceis: 

É possível acumular pontos realizando 
diferentes fintas no jogo. Uma forma fácil 
de ganhar pontos passa por realizar um 
jogo perfeito — um jogo perfeito equivale 
a 00 pontos. Quando o adversário 
estiver com o taco, troque os controlos e 
falhe intencionalmente. Esta táctica dá- 
-lhe alguns pontos extra. 

Repita o procedimento as vezes 
necessária para ganhar o jogo, casa com 
uma “bomboca" de peito de plástico e 
termina a tua carreira lucrativa num 
escândalo de quarto de hotel. Ok? 


Diversifica as repetições: 

Depois de cada homerun é apresentada 
uma repetição da jogada. Quando o 
batedor se começa a dirigir à terceira 
base, pressiona vários botões para 
visualizar a repetição de vários ângulos 
diferentes. Sensacional 


As histórias de Thom Brennaman 
Inicie um jogo e mantenha o comando 
inactivo. Após alguns minutos (e depois 


de anunciarem a formação doa 
jogadores), Thom Brennaman começará 
a narrar várias histórias do basebol. 


TIGER WOODS PGA 
TOUR 2002 


Poderá aumentar a velocidade da bola 
mantendo pressionado o 6). A 
velocidade, todavia, não aumenta mais 
que isto. 


Está frustrado por se sentir uma 
autêntica menina a jogar? Introduza os 
seguintes códigos na janela das batotas... 


Para desbloquear Justin 'saggy pants' 
Leonard: 
RDRANOAELISO 


Para desbloquear Solita 'DJ play my song' 
Lopez: 

GZEPOLIOR 

Para desbloquear Melvin “Yoshi” 
Tanigawa: 

WAWAGINATO7 


E: Volte a meter o Sr Woods 


na prateleira e desbloqueia personagens secretas. 


TRUQUES E DICAS 


FROGGER 

No Slick Willy's River Boat (Nível 3) terá 
de tocar uma campainha. Dirija-se para 
a parte da frente do barco, perto de 
uns degraus. Suba as escadas e 
pressione GB para Frogger olhar para 
cima. Toque a campainha três vezes. A 
partir deste momento todas as portas 
ficam destrancadas. 

Também não é difícil vencer Slick Willy 
— basta não parar de o atacar. Depois 
disso, podes usar o barco para avançar 
para o próximo nível. 


SLED STORM 


Fazo possível e o impossível para 
desbloquear uma personagem 
secreta? Procure uma rampa grande e 
realize uma manobra; volte à rampa e 
volte a utilizá-la mais uma vez e uma 
outra vez. (Não se preocupe com o 
tempo porque ele é infinito.) Quando 
tiver pontos suficientes, corte a meta. 
Fácil? É verdade. Muito! 


inte 


CÓDIGOS DESVENDADOS PELA 
ACTION REPLAY 2 

Terá de introduzir o código M para 
os códigos AR2 funcionarem. 


Star Wars:Racer 
Revenge (M) 
OESC7DF2 
ES9E 
EE9BSD76 
BCA99C8O 


Desbloquear 
Scorch Zanales 
DESD325E 
BCA99B84 


O jovem Anakin 
BCA99B84 


Desbloquear 
Desbloquear 


Desbloquear 
Darth Maul 


Desbloquear 
Mars Guo 
DESD52B2 
BCA99B84 


Desbloquear 
Knire Dark 


Desbloquear 
Mawhonic Desbloquear 


Kraid Nemmeso 


Desbloquear 
Sebulba 
(Episode 1) 
DESD524A 
BCA99B84 


Desbloquear 
Wan Sandage 


99B84 


Mad Maestro 


Bravo - 


CEABOBEZ 
100 % BC 


B84 


Coool - 0% 

CEBSD4A6 

BCA99B85 
BCA99B84 
CEAB6ASO 
BCA99B84 


BCA99B84 
CEABOBE6 
BCA99B84 


Baaad -0% 
CEBSDAAE 

BCA99BB5 
Terá de Jogar 

Um Nível Para 
que o Código 
Seja Activado 


Desbloquear 
Todos os Jogos 
Bónus 


Julho Psme) 083 


TRUQUES & DICAS 


O MELHOR TREINO NAS ARTES OBSCURAS DA PSMe 


FINAL 


OBJECTIVO 
DO JOGO 


E praticamente impossível do: 
minar tudo o que o FRIO tem 
para; oferecer, uma vez que hã 
material para uma vida. Desde a 
sobrevalorização da sua mestria! 
e resolução de enigmas, à 
garantia: da vitória no jogo de 
Blitzball.. estamos aqui para 
desvendar todos os seus 
segredos, experimentar tudo 
aquilo para o qual não tem 
tempo e, por fim, informá-lo se o 
jogo vale ou não a pena, Não hã 
dúvida: que é uma série com 
alguma idade, todavia, as horas 
de entretenimento que! pro: 
porcionará, ainda que leia este 
gula, | superam todas) as 
expectativas. -Acomodem-se 
confortavelmente e sigam os 
Mossos passos, 


O VOSSO GUIA 


Dividimos a nossa análise em 
três secções, distintas, Primeiro, 
o texto central, que lhe dirá 
exactamente onde se encontra 
e o que deverá: fazer para! 
progredir no enredo, Poste- 
rlormente, destacamos as ba; 
talhas de bosses que incluem 
todas as tácticas mecessárias 
para as travar Por fim, as caixas 
espalhadas pelo texto resumem 
as subsecções mais complexas 
do jogo: Como podera constatar, 
temos tudo o que precisa! 


Aforma mais efidente de matar seis meses 
devida, e muito mais divertida que a estado 
de coma É sem divida, o jogo mais 
impressionante que 

actualmente existe para 

a PS2. contudo, tenha 

ematenção que ojogo 

tem um estio RPG 

muito à medida dos 

gostos japoneses, 


Os RPGs devem ser grandes. As 
regras ditam-no. As regras do jogo, 
que não têm nada a haver connosco. 
É conveniente relembrar que a série 
Final Fantasy é o avô de todos os 
jogos e a nossa opinião dita que Final 
Fantasy 10 não é mais nem menos do 
que o Elis. É o rei de todos os jogos e 
só pode ser verdadeiramente apre- 
ciado através de uma análise 
exaustiva e detalhada. 

Embora habitualmente aconse- 
lhemos os jogadores a jogarem 
pelo menos uma vez antes de 
lerem qualquer guia, desta vez, 
incentivamo-lo a fazer o contrário. 

Depois de muitas hortas frente ao 
televisor, temos encontrado muitos 
detalhes importantes. 


BRICA PIRC 


À: Guarde 
os overdrives para momentos cruciais. 


OVERDRIVE, DRIVE, 
DRIVE! 


Qualquer jogador sente-se tentado a utilizar 
o overdrive. Aconselhamos, porém, que 
resista à tentação. Se conseguir guardar os 
overdrives de todas as suas personagens e 
os Aeons de Yuna, as batalhas com os. 
bosses serão muito mais fáceis. O truque é 
então utilizar as pequenas batalhas para 
preparar os grandes ataques. 


FANTASY 10 


Logo no início do jogo, Auron, o misterioso espadachim, diz: “This is your story” Aqui, a PSM2 transforma 
o RPG num verdadeiro espectáculo de comédia. 


: À conclusão da secção Zanakand acaba com Tidus 
e Auron a serem sugados para dentro da barriga de Sin. 


ZANAKAND 

Após controlar Tidus, fale com as 
pessoas do porto e passe depois a 
ponte e dirija-se à arena Blitzball 
Depois da espectacular cena de 
abertura, que mostra o vingativo Sin 
a atacar a cidade, fale com Aurun, 
siga-o através da devastação 
provocada e abra caminho por meio 
de todos os Sinspawns. Acabará 
eventualmente por encontrar o boss 
principal do jogo... 


À A maioria das bata- 
lhas com bosses envolvem criaturas Sinspawn. 


SINSPAWN AMMES: 

DICA: continue a atacar, utilizando 
os seus overdrives e Poções até 
que o derrote. 


Em seguida, outra cena de 
apresentação é exibida, mostrando 
Aurun e Tidus a correr através de uma 
ponte em explosão, sendo finalmente 
sugados por uma nuvem que cobre 
Sin. Alguns momentos depois, Tidus 
recupera os sentidos e parece estar a 
nadar em cima de Zanakand. 
Pressione (O) para descer e falar com o 
rapaz em pé na plataforma Tidus 
perde os sentidos novamente, para 
Um pouco mais tarde acordar 


PRAIZ 3 Tidus acorda 
meio de uma cidade inundada em ruínas. 


RUÍNAS OCEÂNICAS 
Mal consiga controlar Tidus na água, 
oriente-o no sentido da extremidade 
esquerda, e depois, direita do mapa. 
Existem áreas escaláveis nos dois 
lados que contêm itens escondidos. 
Do lado esquerdo encontrará a sua 
primeira arca e um Al Bhed Primer — 
que não poderá usar para já. Do lado 
direito descobrirá um fragmento de 
texto AL Bhed (existe, mais à frente 
no jogo, uma sub expedição que o 
permitirá aprender esta lingua à 
medida que progride). 
Nade em direcção às escadas 
centrais que estão ao longe e siga o 
caminho à volta. Na bifurcação, vire 
na primeira à esquerda para 
encontrar outra arca, depois volte 
ao entroncamento e dirija-se para 
norte. Uma ponte por debaixo de si 
irá colidir e combaterá contra um 
homem-peixe. 
Depois de ter escapado ao peixe, 
Tidus encontrar-se-á num hall antigo, 
cheio de frio e encharcado. A porta 
do lado direito do ecrã dá para um 
quarto com uma secretária partida. 
Na gaveta encontrará o flint 
Volte ao hall principal e vá pelas 
escadas existentes do lado esquerdo. 
No topo encontrará as Dried 
Flowsers. Antes de voltar para o hall 
anterior, contorne o balcão para 
encontrar mais uma arca. Depois de 
voltar à área principal, seleccione o 
fogo e Tidus ateará uma fogueira. 
Logo depois, o segundo boss do 
jogo atacará: 


KLIKK 
DICA: : 4 rapartiga Al Bhed, 
Rikku, junta-se a Tidus para 
defrontar este monstro. Utilize a 
sua capacidade Steal para roubar 
granadas e lançá-las à criatura. 


Depois de derrotar o monstro, Rikku, 
de forma temurenta, adormece Tidus, 
que quando acorda se vê no meio do.. 


CABEÇA BIZARRA: Rikku é um mem- 
bro dos Al Bhead, com olhos em espiral. 


BARCO DE SALVAÇÃO 

AL BHED 
Os Al Bhed só o deixarão ficar caso 
trabalhe para eles. Depois de 
renunciar ao desafio, conduza 
Tidus por cima do corrimão e 
guie-o até às ruínas oceânicas 
Depois de estar no seu interior, 
localize a central energética e 
restabeleça o funcionamento dos 


geradores. Logo depois de efectuar 
isto, surge um terceiro boss: 


DICA: Pressione € no D-pad para 
seleccionar os dois Comandos 
Trigger Com eles- poderá optar por 
replanear o HP da sua personagem 
deixando-o em repouso enquanto o 
Tors se enfurece, ou executar a 
Manobra Pincer e fazer com que 
deixe de fugir depois de cada ataque. 
De uma forma ou de outra, não terá 
grandes problemas em atirar este 
monstro para o fundo de uma cova. 


De volta ao navio, o Tidus fala 
brevemente com Rikku acerca das 
suas origens e porque foi lançado 
1000 anos no futuro. No momento 
em que estavam a começar a se 
conhecer, o Sin ataca pela segunda 
vez e estraga a conversa. Mais uma 
vez, Tidus é lançado borda fora e 
sugado para debaixo das ondas. 
Segundos depois acorda nas águas 
mornas e rasas de. 


VILA BESAID 
Tidus recupera os sentidos, para logo 
depois levar uma pancada na cabeça 
por uma Blitzball errante. Um acidente 
que conduz à apresentação imediata 
da nova personagem, Wakka. 
Quando conseguir nadar novamente, 
ignore a seta vermelha e dirija-se para 
O extremo esquerdo e depois direito 
do ecrã; existem arcas escondidas em 
ambos os locais. Depois deverá voltar 
à praia para novas apresentações. 


RADOR: Explore as angras e 
2 aumente o seu inventário. 
Siga Wakka quando ele for 
nadar e mergulhe pressionando 
É» O erecolha as arcas 
encontradas no fundo. Na 
bifurcação, em vez de seguir 
Wakka, experimente ir pelo 
outro caminho do lado 
esquerdo; não se preocupe, 
mesmo que o jogo não o 
deixe ir por aí, poderá sempre 
voltar a tentar mais tarde... 
Dirija-se, agora, à vila. Procure 
uma arca e depois dirija-se ao 
templo. Após ter falado com o 
padre, volte à cabana de Wakka e 
durma um pouco. 

Quando Tidus acordar, volte ao 
templo e deixe-se intrigar pelo 
primeiro puzzle do jogo. 

Depois de ter descido no 
elevador, conhecerá Kimarhi, Lulu e 
Yuna que, todos juntos, voltarão 
para a vila, para mais uma soneca. 

No dia seguinte acordará para 
reiniciar a sua busca. A meio do 
caminho que o leva até ao porto, 
encontrará Kimarhi, que o desafiará 
a uma pequena luta — nade de 
transcendente ou preocupante. 
Depois desta, e até chegar ao porto, 
travará várias batalhas. 


TESTE DE ESTIMULO 


UZZLES: Toque ntos padrões 
existentes na parede. 


1º TESTE DO TEMPLO 


Toque as marcas existentes na parede do 
lado direito, desça as escadas e agarre na. 
Sphere da parede. Coloque-a na porta para 
a abrire depois retire-a, Ao colocar, 
posteriormente, a esfera na ranhura 
existente na parede esquerda depois da. 
porta, abrirse-á um portal que lhe dará 
acesso à Destruction Sphere. Deixa-a ficar: 
onde está durante um momento. Siga o 
corredor até chegar à Sphere Stand, Está a 
veras marcas na parede atrás de siZ Se as 
tocar, a parede desaparece. Tire a esfera da. 
sala e coloque-a no suporte. Corra de volta, 
agarre a Destruction Sphere e coloque-a na 
sala que acabou de descobrir. A parede no 
fim do corredor desaparecerá, permitindo- 
lhe o acesso ao item escondido. Por fim, 
empurre o suporte da esfera para o ponto 
iluminado para fazer aparecer Wakka. 


: Utilize os melhores mestres AL 
Bhed para melhorar a sua classificação. 


UTILIZE O SEU DICTAPHONE 
Existem ao todo 26 Volumes AI Bhed para 
serem descobertos ao longo do jogo. Sempre 
que grave, o jogo verificará quantos 
conseguiu localizar e actualizará, de acordo 
com os mesmos, a sua classificação. Ao 
encontrá-los todos conseguirá, por fim, 
entender o resto da família de Riktu. 


FINAL FANTASY 10 


NAVIO DE TRANSPORTE 
RIKI 


Explore rapidamente o navio, não se 
esquecendo de se apresentar a 
Oaka, o negociante errante. Se lhe 
der gorjeta, mais tarde no jogo, far- 
lhe-á descontos. 

Na cabine do lado esquerdo do 
ecrã, existem uma arca e uma mala 
escondidas, que podem ser 


recolhidas. Depois de o ter feito, 
volte para o convés e converse um 
pouco com Yuna. Pouco tempo 
depois, Sin aparece de novo e 
estraga o momento. 


DIV ): Ignore os três Spinspawn 
que estão nas docas e concentre-se nisto. 


SINSPAWN; 
SIN 00 

DICA: Tendo do seu lado Yuna, 
Wakka e Lulu, faça uso de todos os 
seus ataques de grande alcance. Se 
ignorar os assaltos de Spawn, 
conseguirá derrotá-lo em memos de 
sete ataques. 


Depois da batalha, Tidus é 
derrubado para a água. Desta vez, 
porém, Wakka salta e junta-se a ele 
para mais uma batalha de bosses. 


SINSPAWN ECHUILLES: 


PONTO FRACO: Escuridão 
DICA: Faça com que Tidus derrube 
Cheer logo no início da batalha e 
depois utilize o Dark Attack do 
Wakka para encegueirar o inimigo. 
Ignore os pequenos peixes que 
mergulham ao pé de si e concentre- 
se no peixe grande. Decorrido pouco 
tempo, ele detonará uma enorme 
bola de luz azul 


Segue-se uma cena de 
apresentação que mostra Sin a 
destruir a vila de Kilika com um 
gigantesco Tsunami, seguido de um 
ataque de criaturas esfomeadas, 
semelhantes a pássaros. Depois de 
partirem, Tidus e o resto da malta 
chegam à doca destruída. 


KILIKA 


Guie o Tidus pelo caminho e depois 
aprecie a dança de Yuna. Depois de 
acabar esta impressionante amostra 
CG, o nosso amigo vai para a cama. 
De manhã, dirija-se ao lado esquerdo 
do albergue e quando passar pela 
rapariga junto ao prédio em 
desmoronamento, pressione 69. 

Salve-a e depois volte para o 
bar (situado do lado direito, de 
quem sai da vila) para encontrar 
uma outra arca. Continue a 
percorrer o caminho, fale com 
Wakka e depois volte à cidade e 
entre no bosque. 


Explore detalhadamente todos 
os caminhos existentes por entre o 
arvoredo e foque a sua atenção 
em todos aqueles que se dirigem 
para Oeste, uma vez que os de 
Este nos levam efectivamente para 
fora do bosque. No meio deste 
labirinto encontrará alguns 
monstros e umas arcas. Depois de 
coscuvilhar tudo, confronte o boss 
no cruzamento central: 


DICA: Faça com que Tidus lance 
um Haste contra Lulu para que esta 
aplique os seus ataques Flame. Por 
outro lado, faça com que Yuna 
chame Valefor, cujas Explosões 
Sonic conseguem imobilizar a 
grande planta, enquanto a extirpa 


Fale com o grupo de pessoas que se 
concentrarão depois desta batalha e 
que tossirão alguns itens importantes. 
Desloque-se, posteriormente, pelos 
caminhos de este, até localizar uma 
escada. Bem no topo desta terá que 
defrontar mais um boss: 


150 (TEI ULOS) 
PONTO FRACO: Fogo 

DICAS: Inicialmente ignore o corpo 
e concentre-se em todos os ataques 
efectuados pelos tentáculos. Depois 
de os derrotar, repita as tácticas que 
utilizou contra Ochu e concentre-se 
no corpo. Nunca efectues feitiços de 
água, aconteça o que acontecer, uma 
vez que têm um efeito curativo sobre 
esta criatura quase vegetal, 


Terminada a batalha, Tidus chega 
por fim ao templo situado no cimo 
do monte e encontra o segundo 
enigma do jogo. 

Depois de estar novamente cá fora, 
dirija-se em direcção ao porto para 
que Tidus e o resto do grupo 
apanhem o segundo barco. 


NAVIO DE TRANSPORTE 
WINO 


Explore o navio, não se esquecendo 
de procurar por itens escondidos. 
Antes de continuar para o convés 
superior grave o jogo. Quando subir, 
será exibida uma cena de 
apresentação entre Wakka e Lulu. 
Posteriormente, desloque-se para a 
proa, para próximo da Blitzball que 
se encontra no chão. O jogo Jecht 
Shot iniciar-se-á assim que se 
aproximar da bola. 

Para completar este exuberante 
minijogo, carregue em É e nas 
direcções apresentadas no ecrã. 
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c OS: Certifique-se de que explora ambos os navios. Neles 
encontrará outro volume AI Bhed mesmo por trás do homem do leme. 


PORTAS DE FOGO 


: Cada teste apre- 
senta um elemento próprio. 


2º TESTE DO TEMPLO 


Apanhe na Kilika Sphere e coloque-a na 
ranhura junto à porta. A porta será 
accionada. Retire a esfera e a rede de fogo 
desaparecerá, permitindo a sua passagem. 

Desloque-se para a sala seguinte e 
coloque a esfera na ranhura da parede 
mesmo à frente de Tidus. Surgirá um 
hieróglifo, Afaste a esfera para uma das 
ranhuras laterais e toque no hieróglifo. 

Surgirá uma porta. Remova a esfera e 
coloque-a na ranhura do quarto do lado 
direito com um altar, Puxe o altar para a 
zona iluminada, onde encontrou a 
segunda esfera Kilika. Remova a Glyph 
Sphere e coloque-a onde a surgiu a 
segunda esfera Kilika. Aparecerá uma 
nova porta. Para já, deixe a Destruction 
onde está e desça as escadas para o local 
onde apareceu a nova Glyph, junto ao 
altar. Coloque-a na porta do outro lado do 
fosso e depois volte para colocar a 
Destruction Sphere na ranhura onde 
surgiu para obter um item escondido. 
Mãe de Deus... 


bet 


SD 


Várias enunciados faíscam no ecrã, 
havendo um deles que não 
desaparece, ainda que a carregue. 
Persevere, todavia, até que consiga 
manipular tudo o que lhe é 
apresentado. Caso não seja capaz, 
reinicie a consola e volte a entrar no 
jogo, uma vez que é fundamental 
aprender um remate específico para 
conseguir ganhar o Blitzball. 

Depois de finalmente o 
conseguir, será apresentada uma 
cena onde os restantes membros 
da equipa começam a treinar o 
remate e, num piscar de olhos, 
estaremos a ancorar em... 


LUCA 
Após as cenas de apresentação do 
jogo interno, é-lhe dada a 
oportunidade de explorar livremente 
as vias principais da cidade. Siga o 
mapa, mas faça o possível para ir 
na direcção oposta à da seta 
vermelha; existem muitas arcas 
espalhadas por estas zonas. 

À primeira parte levá-lo-á em 
busca do espadachim Auron 
Contudo, enquanto isto, Yuna é 
raptada pelos Al Bhed. Dá-se início 
a uma longa batalha contra vários 
oponentes mecânicos, até 
defrontar finalmente: 


Aim ta 


pe TR q 1 o tao 


Certifique-se de que vai no sentido oposto ao da seta 


vermelha e procure em todas as docas de Luca por itens escondidos. 


086 e Julho 


Luca é uma ci- 
rcada por navios e golfinhos. 


dade flutuante, 


AL BHED OBLITZERATOR: 


HP 6000 

PONTO FRACO: Trovões 
DICA: Fvite ataques iniciais 
contra a própria criatura. Faça 
com que Tidus lance um Haste 
contra Lulu e depois faça-a 
disparar raios sobre o sifão 
existente do lado direito do ecrã. 
Depois deste estar carregado, 
manipule-o utilizando o Comando 
Trigger de Tidus. A cabeça da 
máquina será arrancada, o que lhe 
permitirá, a si e à sua equipa, 
aniquilar o restante corpo. 


O grupo volta ao estádio de 
Blitzball, depois de obter Yuna de 
volta, e Tidus substitui Wakka por 
este estar lesionado. 


No final do torneio, um 
aglomerado de monstros ataca a 
cidade de Luca. Esforce-se no 
sentido de Tidus e Wakka abrirem 
caminho até à boca do golo e 
depois corra até Auron, que está na 
parte superior da tribuna principal, 
Defrontarão todos juntos uma 
criatura voadora de peso que pode 
ser facilmente imobilizada, cegando- 
a através do Dark Attack do Wakka. 
Após este duelo, é possível ver 
Anima, o Aeon de Seymour, em 
acção. Depois da poeira assentar, 
após a exibição de mais algumas 
cenas, o grupo deslocar-se-á 
novamente para norte, para a.. 


DESPORTOS AQUÁTICOS 


essencial dominar o Jecht Shot. 


O CREDO BLITZ 


Se vencer 0 primeiro duelo, ser-lhe-ão 
apresentadas como recompensa uma série 
de cenas de apresentação, que mostram 
Wakka a segurar o troféu. A melhor forma 
de o conseguir é pressionando em O) 
definir os controlos para Manual A, que lhe 
permitirá conduzir a sua equipa na arena. 
Depois, faça um jogo de passes. Mova o 
jogador com a bola para o ar e pressione 
(D para aumentar as suas opções. Passe a 
bola para a frente do campo, tente colocar 
Tidus no ar e depois remate recorrendo ao 
Jecht Shot. Só o poderá utilizar uma vez, 
mas darJhe- uma grande vantagem. 


: A meio da estrada Mi-ihen encontramos Lucil 


ESTRADA MIIHEN 
É fulcral nesta etapa falar com toda 
gente, uma vez que todos têm algo 
importante. 
À medida que se deslocam pela 
estrada, procura uma arca escondida 
por detrás das grandes ruínas, 
existentes do lado esquerdo. 
Um pouco mais à frente 
encontrará Lucil e os 


seus Cavaleiros 
Chocobo e 


e os seus cavaleiros que Se preparam para à sua próxima operação. 


depois de um curto passeio aparece 
Belgamine e o seu Aeon Ifrit. (Não se 
esqueça que os seus ataques 
altemam sempre entre um ataque 
directo e Golpes de Meteoros. Para o 
submeter, utilize Shield para os golpes 
maiores e depois retalie com o 
Blizzard) Terminada a batalha, o 
Belgamine dará à Yuna um anel de 
defesa com o dom Silence Guard 
Retome a estrada e volte na 


terceira abertura do lado direito para 
recolher uma arca e depois abra a 
segunda, no meio da estrada. 
Por fim, dirija-se ao albergue dos Al 
Bhed para dormir Quando Tidus 
acordar, encontra um monstro 
gigante a comer todos os 


4 ?: O Comedor 
de Chocobos é um 'hombre' duro de roer! 


Chocobos no curral, fora do albergue: 


CHOCOBO EATER: 


PONTO FRACO: Darkness 
DICA: Utilize o Power Break de 
Auron e o Dark Attack de Wakka 
para o encegueirar enquanto se 
encontra de pé Quando acabar por 
cair, utilize as armas poderosas da 
Yuna — as batalhas já travadas ao 
longo de todo o caminho percorrido 
já terão dado a todos poder 
suficiente para fazerem overdrive. 


Depois de ele ser espancado, volte 
para dentro e fale com o proprietário, 
Ropp. que lhe dará um novo Al Bhed e 
que pode ser utilizado em conjunto 
com o Livro Primer existente no chão 
da sala. Este é também a primeira 
personagem que poderá recrutar para 
a sua equipa de Blitzball pressionando 
O enquanto estiverem os dois a falar 
Já cá fora, terá a oportunidade de 
montar um Chocaba. 

Siga caminho, mas mantenha os 
olhos bem abertos em busca de 
penas amarelas descartadas; cada 
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P, Se pressionar () em determinados pon- 
tos da estrada, a galinha saltará e levá-lo-á até zonas escondidas com arcas. 


uma delas marca um caminho 
secreto para uma arca. Existem três 
ao todo, por isso, tome em atenção 
que deve explorar com tempo as 
estradas novas e velhas. Após 
detectá-las, volte para o lugar onde 
o vagão está a bloquear a estrada e 
desmonte o bicho. 

Fale com o indivíduo próximo do 
vagão e Seymour aparecerá. Depois 
de uma breve cena, poderá 
atravessar o portão e entrar na.. 


ESTRADA MUSHROOM 
ROCK 

Siga o caminho e fale com todos 
os que passarem por si, uma vez 
que quase todos eles têm algo para 
si. Não tenha qualquer medo de 
entrar em lutas, pois mais à frente 
necessitará o máximo de carga 
overdrive possível. 

No fim desta longa e torneada 
estrada emergirão dois pontos de 
interesse. O primeiro trata-se de um 
elevador que o levará até a uma 
arca e o segundo é um mapa 
desbotado — está muito próximo 
do elevador, junto ao Save Sphere. 
Se seguir este trilho encontrará 
outro Al Bhed. Certifique-se que 
os overdrives estão preparados 
e sintonizados com o 
comando central. 

Depois de sair do elevador, fale 
com Oaka e prepare as melhores 
armas e munições do Phoenix 
Downs antes de falar com o guarda, 
junto ao Seymour, para travar a mais 


T D : Active estas rochas 
para áceder aos ss mais profundos. 


dificil batalha: 


DICA: Concenire primeiro todos 
os seus ataques na cabeça, uma 
vez que se a eliminar evitará muitos 


4 Não se esqueça de 
atacar primeiro a cabeça deste Sinspawn. 


envenenamentos desnecessários. 
Posteriormente, faça Yuna lançar 
sobre todos um NulShock e utilize 
companheiros com golpes fortes, 
como o Auron e o Kimarhi, para 
arrancarem os braços da criatura. 
Depois de destruído, concentre os 
melhores ataques da Lulu no 
próprio corpo e faça uso dos Aeons 
em overdrive da Yuna. 


Após a batalha, o progresso desta é 
apresentada através de uma breve 
cena, que acaba mesmo antes 
sequer conseguirmos recuperar o 
fôlego, pois a criatura horrível volta 
a atacar: 


SINSFAMNI Gui 


DICA: Utilize é a mesma táctica 
anterior mas desta vez o Seymour 


z A barra de overdrive do Ifrti está vazia. Chame-o 
durante batalhas menores para O preparar para as maiores. 


epois da batalha, a sua 
personagem é única que permanece de pé. 


está do seu lado. Se utilizar a sua 
extraordinária magia de cura e de 
ataque não terá qualquer 
problema em derrotar o inimigo 
Ao derrotar pela segunda vez o 
boss, é exibida uma outra 
pequena metragem sobre a 
batalha, que culmina na invasão 
do Sin de uma torre de vigia dos 
Al Bhed, Tidus nada então 
freneticamente atrás da criatura, 
até à exaustão e — sim, adivinhou 
— acorda numa outra praia. 
Quando recuperar o seu controlo, 
fale com Gatta. Outra sequência de 
apresentação será exibida, após a 
qual poderá novamente guiar 
Tidus. Faça-o abrir a arca que está 
por trás de Auron e siga o 
caminho, em direcção à próxima 
expedição épica da viagem... 


PRÓXIMA EDIÇÃO! 
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VIRTUA 
FIGHTER 4 


e PARTE CHAMAMAGIO KARATE? 


OBJECTIVO DO JOGO 


Restaurar a paz e harmonia! 
mundial, é claro. Como? 
Espancando as cabeças de uns, 
quantos membros mais azarados 
do J6, especialmente aqueles que 
ousaram levantar-nos um dedo. Ah, 
e também tornarmo-nos um 
Demon Lord, defrontando e 
eliminando cerca de 700 inimigos 
no modo Kumite. Não vai ser fácil... 


INÍCIO RAPIDO 

As páginas seguintes foram 
concebidas de forma a se 
ajustarem perfeitamente ao nível 
de habilidade dos jogadores. Se 
não distingue um murro de um 
pontapé, o melhor é começar pelo: 
guia de iniciação apresentado: 
nesta mesma página. Se já jogou 
Tekken, procure na página oposta 
o guia de introdução às novas e: 
imprescindíveis técnicas de 
combate. Se for. um mestre de VF: 
e gosta de arriscar, siga 
directamente para a secção de 
combinações e estratégias, 


Depois das muitas horas passadas a 
jogar, admitimos que adoramos cada 
minuto e cada 

segundo, mas não 

tanto como Tekken. 4. 


tudo ao bom velho estilo PS2! 


TÉCNICAS DE COMBATE 


Esmurrar, pontapear, está tudo na mente e, é claro, no 
abrangente guia que elaborámos para si Venha aprender a 
verdadeira linguagem das 
ruas.. ensanguentadas! 


G S RAPIDO 
Este género de golpes basicamente 
consiste em movimentos rápidos de 
defesa ou ataque — tais como murro ou 
murro-baixo. Poderão também servir para deter os 
movimentos mais amplos dos adversários, ou ainda 
para desferir golpes altos. 

Depois de aplicar um golpe baixo em contra-ataque 
passará a dominar o restante decurso do combate a 
seu bel-prazer. Poderá ainda recorrer aos golpes baixos 
(e isto no sentido literal das palavras) como óptimos 
movimentos defesa e ataque. 


ENC SSssssssssiiãs 


Certos movimentos podem ser potenciados 
de forma a infligir maiores lesões no 
adversário. Para executar um golpe com 
máxima força, mantenha pressionado o último 
botão do comando até que ao fim do ataque. 
Isto leva algum tempo, pelo que convém 
preparar o movimento enquanto o oponente 
estiver no chão de forma a que se processe 
no preciso momento em que este se estiver 
levantar. E 


Contra-atacar um golpe significa 
simplesmente agredir o adversário 
enquanto este ataca. Geralmente, isto 
inflige maiores lesões, mas alguns 
movimentos não terão grande eficácia 
assim que os oponentes seleccionem 
um contra-ataque Major ou Minor. 


Evite ser ridicularizado, humilhado e espancado pelos amigos ou pela IA de VF4- e 


<á 


Existem dois géneros de reversals, 
conhecidos como Inashi e Sabaki. Os 
movimentos Inashi são apenas de 
defesa/esquiva, deixando os 
oponentes vulneráveis — Aoi, Lei 
e Vanessa disferem alguns 
golpes automaticamente. 
Os movimentos Sabaki 
causam ferimentos aos 
adversários - apesar de 
difíceis de executar, 
revelam-se boas formas 
de assustar os oponentes. 


Poder desviar o corpo constitui uma 
das melhores formas de poder se 
movimentar pelas arenas sem se 
expor aos golpes altos dos 
adversários. Ainda que em VF4 não 
existam movimentos específicos 
deste género (ao contrário de 
Tekken), este movimento prova 
ser extremamente útil. 


Regra geral, o movimento de esquiva 
de VF4não se compara ao de Tekken 
4ou mesmo ao de VF3, 

Posto isto, em vez de utilizar os 
simples mecanismos de esquiva 
disponíveis a todos os combatentes, 
é preferível treinar os movimentos 
laterais de cada personagem. 


Um exemplo muito simples da utilização do amortecimento de golpes é a 
combinação PPPK, comum à maior parte dos lutadores — a selecção de comandos 
é efectuada muito antes de aparecer no ecrã. Técnicas mais avançadas incluem a 
selecção de uma combinação ao mesmo tempo que se pressiona G, soltando-o 
assim que se termina o movimento, ou — ainda pior — registando comandos de 
ataque a meio das combinações para surpreender os vigias inimigos. 


SNS INN a 


4 


| B E | NO BASE Se mesmo uma travessia de milhões de quilómetros começa com um pequeno passo, é normal que não possa atingir o nível Kumite 
sem os ensinamentos básicos de kung-fu — caso contrário nunca sairá dos tapetes de treino. 


cair e só depois a atacar o 
adversário. Acontece o mesmo 
com VF4 Enrolar depois de uma 
queda é uma das mais importantes 
habilidades para a sobrevivência, 
apesar de este movimento ser mais 
complicado do que em Tekken. 
Pressione P+K+G para se colocar 
imediatamente de pé, ou melhor, E . 
combine-o com (O) ou (B)para evitar 1.Jeffry golpeia Akira, infligindo-lhe graves lesões; de seguida, aplica-lhe uma 2. Ainda que violentamente atingida, Akira rebola no momento crucial, esquivando-se 
um ataque consecutivo do adversário. joelhada de forma a criar uma combinação quase mortal. ao golpe de Jeffry que está agora sob ameaça de um pontapé baixo. 


APELALALIALO Lote Reto t too otro ooo re retro tro rereo teor ro rororoneoreeororrtreootoroneeeerererrooororeoresecarirorrereoreroooseceerertorroroceoesereororeoreerereererrorerocereneeneererereoroorerecesenererroreoeses 


EM , 
A maior parte dos arremessos em 
VF4 causam graves lesões e o seu 
alvo de acção é superior ao de Tekken. À 
Estes movimentos são indispensáveis; 
aprenda quais os movimentos de 
contra-ataque que se processam 
automaticamente com os arremessos. 
É igualmente importante combinar 


e. ae vs te Im na a] 
aqueles que utiliza, já que estes podem a = em sa ” md - 

ser bloqueados selecionando o último 1. Sarah opta por um golpe alto com o joelho, mas Wolf faz uma pequena 2. Wolf amortece o Swing com um movimento rotacional do bastão enquanto 
comando do arremesso - por exemplo, pausa, permitindo-lhe escapar ao Giant Swing pressionando f+P+G. defende o knee-juggle, pressionando imediatamente P Terrível. 

o jogador adversário poderia 

simplesmente pressionar P+G. 


Meterecaratortootecentoscortocoreecertonorooocosteeeacosororocororeeecoserooooooorerenesoeorooooroorececesorooocoserooeoesoorooooreeecosororeoreerecrorecececerenerororooororereneerenooreoroororenreneerenrorterero 


Em VF4, as combinações 
são mais complicadas de 
efectuar que em Tekken 
ou DOA2. Experimente 
adicionar ao movimento 
uma rasteira, um pontapé 
em salto, uma joelhada ou 
um par de pontapés rasteiros — 
estas combinações funcionam 
muito bem. 


1.Jacky aterra no chão depois de arremessado. Ahh, que sono! Ninguém compra 2. Depois do arremesso, Kage selecciona o 
VF 4 para adormecer de tédio... Instante Rising Knee (D+F+K). Ai! 


Meerecocreceetentororerececeecorororeoresecertestroroooooreeeconoocorororeorecenererorroreorereoreororroreceeseoroorecrereeeroronreneereororooorerereerooocoreocerereoroorerroreoro, 


V UI 
Estes movimentos são essenciais 
em VF4. Alguns golpes de 
contra-ataque provocam o lá 
cambalear ou ! 
desorientação dos 
oponentes. É muito 
importante aprender 
quais os movimentos que 
funcionam como Major ou 
Minor, já que ambos provocam 
diferentes efeitos. Pratique. 


2. No entanto, aqui opta por se baixar e agredir o adversário com um violento gancho de esquerda. 
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Cod o 
E À À Ô TÉCNICA AVANÇADA 
É complicado jogar defensivamente em VF4. No entanto, existe uma 


maneira de tornar as coisas teoricamente mais fáceis, bloqueando e 


Depois de assimilados os conhecimentos básicos, é altura de começar a atacando ao mesmo tempo. Por exemplo, se o nosso golpe foi 

praticar os reflexos e as combinações de golpes. Ao longo das próximas bloqueado por Jeffry e optamos por defender. Nesta situação, devemos. 
quatro páginas, mostramos quais são os melhores lutadores e as suas pressionar d/f+P+G enquanto recuperamos. Todavia, antes disso, 
principais características. Lembre-se, no entanto, que isto é apenas um guia. mantenha pressionado G, já que este procedimento evita possíveis 


Pratique no modo de treino, descubra quais os movimentos mais adequados | ataques, Não deixe de praticar. 
aos diferentes adversários do CPU e defina a sua estratégia. Não se trata de 
aplicar todos os golpes — o importante é seleccionar os mais eficientes, 


Ao contrário de Jacky, 
Sarah não é capaz de 

G E desferir golpes muito 
= 1º My poderosos nem possui 
—) a mesma capacidade para os 
murros baixos. No entanto, é mais 
rápida, mais ágil e é capaz de 


Um monstro vil adoptar a posição de Flamingo. 
B capaz de desferir 
uma rajada de ivel Di 
golpes mortais. Aconselhamos os murros, murros. je uma personagem 

Lau é um dos melhores baixos, pontapés baixos, cotoveladas, 
lutadores para se iniciar o jogo, mais cotoveladas (+Pf/d.+P) e os 
já que a sua capacidade para pontapés a partir da posição de 
desferir golpes sucessivos acaba Flamingo (d+RK) 
com os oponentes numa De vez em quando, aplique 
questão de segundos. combinações cotovelo/joelho. SALTO Eh RA: Uma joelhada fulminante 


é ideal para pregar os oponentes à parede. 


Joelho ou b/d+K para | 
PRPD+K. | 
FP | 
Fa +R D/u+kK | 
clássico e demolir backfist. d+PAKK 
Adioe” lhe uma pitada de golpes baixos KP TIRA A MÃO DAÍ: O cotovelo também é uma NOSO: Um pontapé fica sem- | 
| para melhorar 0 tempero. arma eficiente pre bem, mas atenção aos contra-ataques, ] 
| cgeseente uma Sucensno de , o golpe de evasão está agora mais 
PPPK, PPPd+K, PPPb+K | j ico Wladahom 
| espaçados entre si. Aplique esta é ] O Giant Swing de 
técnica contra quem tentar a” Wolf era o golpe 
defender as sucessões de socos. Lt, mais poderoso de 
| todo o jogo, dotado 
de uma potência e alcance 
| fid+PP ímpares. Agora já é possível 
| FC ide escapar aos maltratos infligidos, ] 
| d/fd/+RP se bem que não existam grandes | 
| hipóteses de fuga quando somos | 
| espalmados contra a parede. 
| d/P+K 
| bb+P 
| FC, d/RP+K O short shoulder (bf+P+K) funciona 
|| como um iniciador de juggles ideal, 
Para finalizar os juggles, tente já que não pode ser anulado. 
PPPK, PPPd+IS, d/f+PPPd+K, d/f+P+K dá acesso a um poderoso 
d/f+P+I, ou se conseguir esquivar gancho, e a combinação bf+G+K 
rapidamente, FC, d/f+PPPPd+K activar-se-á no chão se o oponente 
|| não rebolar. Esquiva Dodge+P+K+G 
| faculta-nos o seu temível golpe de 
| longo alcance. 
| 
| fHK ou DHP+K 
seguido de: 
P(G)HK 
PG)P(G)FK ANÇA ilize-a quando 
| é EstermontapElurdos d+Pbf+P+K estiver de costas para os abismos para 
|| mais rápidos de todo ojogo. ERP sacar” tum Ring Out 
| 
090 me Julho 


VIRTUA FIGHTER 4 


q ) 


a io Além de ser um dos 
VE 
melhores atacantes 
> dojogo, Jacky 
executa golpes 


muito fortes. Se pretende ser 
minimalista, limite-se a esmurrar, 
empurrar e golpear com o 
cotovelo os adversários frustrados. 
Se estes se tentarem esquivar o 
cotovelo resolve a situação. 
Adicione ainda alguns pontapés. 


P+KPK (Fr), 

PRE 

Alteme fb+P+G com f/df/d+P+G 
TONS. 


UMA RAPIDINHA: A poderosa cotovelada 
de Jacky revela-se uma ajuda preciosa para 
uma rápida sucessão de golpes. 


JERI 


Para os jogadores 
menos experientes, 
não passa de um 

“3 saco de boxe lento 
e pouco esperto, mas nas mãos 
dos mais experientes é um 
monstro de combate. É possível 
vencer alternando 
simplesmente os golpes entre 
joelhadas e arremessos, uma 
combinação destruidora 


Ataque com murros, murros duplos, 
pontapés baixos, cotoveladas 
(£F+P), cotoveladas altas (ff+PP) e 
t+G+K. Decore a combinação 
f/bf/b+P+G, mas prepare-se para 
misturá-la com outros golpes, caso 
o adversário consiga bloqueá-la. 


FP+K MC 

e depois 

b+K+G MC, seguidamente de 
ti/d+PP 


EK 

fd fid+P 
seguido de: 
fPP 
REK 
KKP 


CAPOEIRA N. 
matinal sabe sempre bem. 


DESCOORDENAÇÃO 
nem sempre são eficientes. 


mínimo d 


ir O 


e tem 


Um pouco de dança 


MoTt 


Pai possui características 
semelhantes a Lau, mas 
é importante conhecer 

d as diferenças. Pai é mais 
rápida mas não dispõe de tantas 
opções para golpes sucessivos. Em 
resumo, é uma personagem mais 
orientada para o contacto físico directo. 


Uma vez que Pai não dispõe de 
golpes de cotovelo, misture vários 
movimentos com o pontapé 
(d/f+K) para atordoar os 
adversários. Também FC, neutro+K 
se mostra uma boa opção para 
utilizar em combate. É 
aconselhável combinar murros 
baixos, arremessos e outros baixos. 


d/HPR 
d/f+PRPd+K 
KEfrR 


d/f+PPE+P (if the last mid hit 
connects.) 


ARTE TEATRAL: Para evitar bocejos, dois 
passos de dança bem coordenados. 


PPPA+K 
fErP+K 
KPK 
PPKK 
EKK 
u/HKK 


TÉCNICA AVANÇADA 


CANCELAR , 

Depois de cada golpe é necessário 
esperar que cessem os 
movimentos para que se possa 
aplicar outro golpe que não faça 


parte de uma combinação. A não 
ser que seleccione “cancelar 
defesa”. Por exemplo, a meio de 
uma combinação PPPK, pressione: 
G seguido de P para apanhar o 
adversário de surpresa. 


É certo que Akira 
possui uma curva de 
aprendizagem 
severa e não é 
propriamente um cavalheiro. No 
entanto, revela-se um óptimo 
lutador uma vez que o domine. 


POLKA DE AKIRA: A típica dança russa pode 
provocar graves lesões. 


nsecutivos, 


Para além dos jabs e socos 
baixos, as cotoveladas (ff+P) e 
super-cotoveladas (fff+P) são 


d/f+K+Gf+PDÉf+P+K 


fatais. Aprenda a dominar as 

combinações Dragon Lance e d+ GHKDAP 
Akira Special 3. Uma vez d+Pbf+P 
aperfeiçoados estes movimentos PbfP+K 


não deverão existir grandes 
preocupações em relação aos 
combates. Aprenda a baixar-se. 


FC, f+P+K 


ICA AQUÁTICA: Muito eficaz, o duplo pontapé 
funciona muito bem em ambientes aquáticos. 
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O MELHOR TREINO NAS ARTES OBSCURAS DAPSM2 


TECNICA AVANÇADA 


Estes golpes são essenciais para 
derrotar os adversários mais 
defensivos porque permitem 
quebrar os seus movimentos 
defensivos, abrindo caminho aos 
ataques seguintes. Se for atingido 
com um golpe atordoamte, 
pressione na D-pad repetidamente 
em todas as direcções e mantenha 
pressionado o botão de defesa. Isto 
permite defender os ataques 
subsequentes, mas não é à prova. 
de maçaricos. 


Uma pequena 
", advertência - os 
primeiros combates 
com Shun podem 
fazer-lhe a cabeça em água. Não 
desanime. Não é fácil lutar com 
esta personagem e muito menos 
vencer combates. O truque é 
fazê-lo beber alguma coisa antes. 


Para vencer com Shun é necessário 
embebedá-lo. À medida que 
bebemos, os nossos golpes 
provocam maiores lesões e 
acedemos a novos movimentos. 
Para beber, seleccione o arremesso 
P+G, arremesso de costas (P+G), 
F+P+K ou pressione P+K+G a partir 
da posição de deitado. Nos estágios 
iniciais pode mesmo ser obrigado a 
trocar alguns movimentos para 
poder recorrer à bebida. Os 
movimentos b+K e FC, b/f+P 
revelam-se bastante úteis. 


ddff+RRdb+P 


LHALEERBEH 


SAI UMA IMPI 
cruciais para conseguir pontos de bebida, 


QCF+P — brilhante — e depois de seis 
pontos de bebida, pode seguir com 
P para uma combinação. 


EK 

F+P+K ((para pontos de bebida) 
tb/HK. 

b/f+PPK (necessita oito pontos de 


: os golpes base de Shun são 


o dobro das 


vencer 


ecutivos. | 


V ) 
Hmm, um lutador 
implacável que 
também é mulher. 
Vanessa possui dois 
movimentos essenciais; os 
arremessos do tipo vale tudo ou 
os baseados no Muai Thai, Estes 
são seleccionados pressionando 
P4K+G. Uma vez seleccionado 
um dos movimentos, só é 
possível regressar ao outro 
pressionando novamente P+K+G. 


Uma vez mais, os jabs e os murros 
baixos são muito importantes. 
Mude para Muai Thai se precisar 
de equilibrar as lutas com os 
oponentes mais rápidos. Recorram 
a combinação d+K,PP para murros 
altos depois de um pontapé baixo. 
Se o último murro funcionar, o 
adversário vai ao tapete. Se este se 
esquivar aos golpes, 
experimentem b d+K,PK. 


O movimento HCF é 
claro para não deixar dúvidas... 


ASSIM?: Uma vez mais as 
joelhadas funcionam na perfeição... 


EPA P 
bf+P+KP 


FP+K 

(Movimentos Muai Thai) 
seguidos de... 

FPPK 

d/fRK 


bebida) 
Lei é uma 
personagem 
E J » Amigável, mas — à 
o semelhança do seu 
congénere em Tekken - os seus 
movimentos baseiam-se mais em 
sequências do que em 
complicados golpes independentes. 
Domine-os e surpreenderá até os 
jogadores mais habilidosos. 


PP permite-lhe responder 
automaticamente aos jabs e 
murros baixos dos oponentes 
que não conheçam o estilo de 
combate de Lei. Se o adversário 
perceber isso, basta K para 
interromper qualquer ataque ou 
tentativa de arremesso. 


cavalheiro, este Lei... 


das artes circenses. 


U/FHK+G 
d/fd/f+PP 
d/f+P+G 


dr u/K+G 
PaKPP 
d/fd/f+P K+G 


ulos) 


es consecutivos. 
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| que melhor utiliza as 
&| inversões em todo o 
E): jogo, sendo capaz de 
fazê-lo em 95% das ocasiões. 

O seu movimento Yin/Yang 
(t+P+K+G — existem ainda outras 
formas de o executar) resume-se 
ao acto de se esquivar a murros 
altos, ou a meia altura, e a 
pontapés. 


Atacar com murros, sucessões de 
murros, murros baixos e pontapés 
baixos. Misturar estes movimentos 
com f/b+P e variantes PPP, 
variantes de golpes de ombro, 
rasteiras e arremessos. 


fd+PPPPK 
fErP+K 
RK 


oi executa os rituais 
de sedução na perfeição. 


ANDA CÁ: Utilize os arremessos baixos para AR 
convencer os mais preguiçosos a combater. AR 


TÉCNICA AVANÇAD) 


RING OUT! 
Graças à introdução dos muros, 
os Ring Outs deveriam assumir: 
menos importância em VF4 
quando comparados com jogos 
anteriores. Com Kage tente o 
seguinte: 

1. Coloque-se de costas para a 
parede 

2. quando o oponente tentar 
atacar, arremessa:o) 

3, Voilá! Este balança na barreira e 
aí é o adeus, Até à próxima! 


NÃO VÁS JÁ: Encurrale os adversários e 
execute algumas inversões básicas para 
maté-los de frustração. 


FC, arremessos f+P+G e 
arremessos (d/f+P+G) 
bb+P+K, 


bd/+P 
FR+GP 


PPPK 
PPRd+K 
FHKK 


Apesar de as 
opções para infligir 
graves lesões serem 
limitadas, Kage é 
capaz de executar um poderoso 
arremesso (t+P+G). Depois de 
arremessar o adversário, existem 
centenas de juggles disponíveis. 
Se não quer ou não pode 
executar juggles complexos, 
tenha em atenção que a 
sucessão t+P+G,c+P+G provoca 
60 pontos de danos. 


Ataque com murros baixos e 
cotoveladas. O pontapé a meia 
altura (b+G+K) pode evitar golpes 
altos. Os golpes baixos tt+K+G são 
bastante úteis para levar o 
adversário ao tapete. 


d/bP i 
FCd/sP 


Ls dr 45 Es, é 
ESTILO Ni : Adicione alguns ritmos hip-hop 
aos combates e alegre o seu dia. 


b 


LUFADA DE GÁS: Existem outros golpes 
igualmente nefastos... 


d/HP or FCd/f+P 
seguido de... 
d+P+KK 
Pd+P+KK 
u/bD+G+K 
Pu/b+G+K 
bb+K+G, d+Rd+kK 
bb+K+G, u+P 
u/F+K+G, d+P 


Depois de b+P+G, 
d+P4K 
b+PK 
d+P+KK 


Apesar de Lion vencer 
fo = oscombatesmais 
mio facilmente do que o faz 
Shun, os seus golpes 
não provocam grandes lesões. Ainda 
assim, possui bons movimentos. 


Os movimentos b+Pt/b+PPÍ+Pb/ 
f+PPP são bastante bons. Também 
b/+K permite ataques irritantemente 
eficazes — atenção aos bloqueios dos 
adversários. As sequências ff+P 
tb/+Rt+P+K, HCB+P podem originar 
golpes interessantes. 


FCHP4G, bEK4G 
/b+P+G, f/d +P PÉ FrKK 


FCHP 
bb+KP4K 


domínio territorial... 


FKK 
ERP 
U+P4K 


ee 
cutivos. 


perder dez cor 


mover: ganhar dois € 


tivos, 


GOLPE SURPRESA: Se isto não sair 
bem, alguém se vai magoar... 
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O MELHOR TREINO NAS ARTES OBSCURAS DA PSM2 


COMPLETAR AS 
MISSÕES SECRETAS 


Completem cada uma das missões secretas para 
recolher todas as Blue Orbs e ainda um elegante item 
de bónus. 


MISSÃO SECRETA 1 

Local Nível 3, depois de derrotar Phantom, na área da 
ponte destruída. 

Tarefa: Derrotar a estranha criatura, atingindo-a no seu 
ponto fraco. 

Método: Façam-na perder o equilrio e mandem-na desta 
para melhor, disparando para a cara duas vezes seguidas. 
Se falharem, podem sempre voltar a tentar 


MISSÃO SECRETA 2 
Local: Nível 4, no átrio onde lutaram com Phantom. 
Tarefa: Eliminar 100 Phantom Babies dentro de um 


izem a Holy Water para acabar o trabalhinho 
rapidamente. É canja... 


MISSÃO SECRETA 3 
Local: Nível 4, depois de completar a Missão Secreta 2 


DEVIL MA 


Deixe de sofrer, com este nosso guia sobre a arte de ser 
um “diabrete” do piorio. E perfeitamente compreensível... 


Tarefa: Matar 100 Phantom Babies, sem utilizar 
qualquer arma, 

Método: Basta darem-hes uns pontapés a sério, para lhes. 
meter as cabeças para dentro E... nada de Holy Water 
desta vez! 


MISSÃO SECRETA 4 


Local: Nível 4, depois de vencer Shadow, na arena debaixo 
da sala com o aviã 

Tarefa: Destruir as três Shadows. 

Método: Mantenham-se em movimento e vejam se não 
fazem mira automática para as criaturas erradas. Não é 
fácil mas com perseverança a coisa vai lá. 


MISSÃO SECRETA 5 

Local Nível 7 na sala onde encontraram a Old Key 

Tarefa: Fazer com que um Kiklops mate o outro. 

Método: Estes rapazes não se vão atingir mutuamente de 
livre vontade, portanto, terão de os obrigar. Metam-se no 
meio dos dois e, quando eles dispararem contra vocês, 
saiam rapidamente do local 


MISSÃO SECRETA 6 

Local: Nível, no átrio do jardim por onde se passa depois 
de acabar o Nível 10. 

Tarefa: Apanhar a Blue Orb flutuante. 

Método: Ponham-se no sítio certo, esperem pelo momento 


ideal e saltem sobre as cabeças das Sin Scissors para 
chegar à Blue Ort. 


MISSÃO SECRETA 7 

Local: Logo após o Nível 3, na sala do comandante do 
navio fantasma. 

Tarefa: Derrotar os oito inimigos. 

Método: Usem a Needie Gun. Evaporem-nos! E voltem para 
casa a tempo do jantar Badda bing, badda boom! 


MISSÃO SECRETA 8 

Local: Nível 5, verifique o quadro na parede da sala rolante. 
Tarefa: Derrote todos os inimigos. 

Método: Dê cabo das três Shadows. É muito dificil, mas 
nesta altura do jogo, já sabe como é. 


ese 


MISSÃO SECRETA 9 

Local: Nível 16, na sala do avião, logo depois de 
aniquilar o Nightmare. 

Tarefa: Derrotar as quatro Shadows. 

Método: As Shadows estão escondidas; há 
duas na sala do avião, uma no hall e a outra na 


Scythe. Utlizem a lama que ele expele para 
aceder à Blue Orb. Esta missão secreta, meus 
amigos, é um verdadeiro pesadelo! 


MISSÃO SECRETA 2 
Local Nível 21, na sala escondida atrás da estátua 


sala da ponte. do tempo. 
e Tarefa: Apanhar a Time Bracelet no final do 
MISSÃO SECRETA 10 caminho oculto. 


Local: Nível 16, Coliseu, depois de aniquilar o 
Nightmare. 

Tarefa: Apanhar a Blue Orb. 

Método: Trata-se de um desafio de plataformas, 
portanto é bastante chato. Mas, tentem caprichar e 
acertar no salto, a partir do cimo da escada. 


Método: Atravessem o longo caminho, recolhendo 
a Blue Orb final. Verão então uma sala enorme 


onde está um dragão, que precisam de atingir 
repetidamente na cabeça com as armas de mão; 
pois as outras armas não funcionam. Quando o 
assunto estiver resolvido, eliminem os dois Frosts 
que aparecem e, finalmente, a Time Bracelet. Boa.! 


MISSÃO SECRETA 11 

Local: Nível T, na ponte destruída. 

Tarefa: Apanhar a Blue Orb flutuante. 

Método: Primeiro, precisam de activar o desafio, 
percorrendo o caminho desde o final da ponte 
destruída até à porta, sem cair na água. É muito 
complicado! O jogo reconhece quando se pisa na 
primeira e na última plataforma. Utiizem as 
vossas capacidades de Air Raid para se moverem 
de uma para a outra, e depois saltem para 
terreno seguro. A seguir vão enfrentar Death 


DESBLOQUEAR O MODO 
LEGENDARY DARK NIGHT 
Completem o jogo no modo Hard para 

desbloquear este modo e jogar como Sparda. 


MODO DANTE MUST DIE 
Completem o jogo no modo Legendary 
Dark Knight. 


MODO SUPER DANTE 
Completem o jogo no modo Dante Must Die. 


O PODER DO TAUNT 

Pressionem CB e o stick analógico esquerdo em 
qualquer direcção para aterrorizarem toda a 
rapaziada nas redondezas! Isto também 
aumentará o nível do vosso Devil Trigger em dois 
símbolos. Se fizerem isto longe dos inimigos só. 
receberão um símbolo - o Taunt normal só lhe dá 
metade de um símbolo! 


DUPLO SLASH 'N' STAB 
Durante o combate, façam dois slashes, depois 
parem por breves instantes após preparar a 
espada para o segundo slash Pressionem (O de 
novo para o duplo up-stasf, e ainda uma última 
vez para investir brutalmente, ou fazer um hard 
slash Esta sequência faz com que a espada de 
Sparda se transforme no final da combinação. 


COMBO DE MURRO E 
PONTAPÉ 

Com a Ifrit equipada, coloquem-se perto do 
inimigo e pressionem no stick analógico 
esquerdo na direcção em que Dante está a 
olhar. Mantenham pressionado Gp, carreguem 
em O) de forma muito rápida e mantenham a 
pontaria na mesma direcção. Se tudo isto for 
correctamente executado, Dante começará 
então numa dança diabólica de murros e 
pontapés rapidíssimos — drenando a energia 
do Devil Trigger. 


ENGANAR O INIMIGO 
Aproximem-se de um grupinho jeitoso de 
inimigos. Carreguem repetidamente em O 
enquanto mantêm pressionado GD e, ao mesmo 
tempo, puxando o stick analógico esquerdo para 
as costas de Dante. Funciona com Marionettes, 
Bloody Marys, Blades e Fetishes! 


SALTO LONGO 

Utilzando um Stinger perto de um rebordo de 
uma lage, fará com que Dante execute um salto 
longo. sto é particularmente útil depois da 
terceira missão, quando a ponte da catedral entra 
em completo colapso. 


MORTE FÁCIL 1 

Quando enfrentarem um inimigo, arrastem-no 
para junto de uma parede. Depois, corram na 
direcção da parede, saltem por aliacima, tipo 
Matrix, e aterrem atrás da criatura para a aniquilar. 
Esta técnica funciona melhor em inimigos 
isolados, uma vez que se houver mais pessoal ao 
barulho poderá interferir nos vossos movimentos. 


MORTE FÁCIL 2 

Esta é básica mas muito interessante e útil 
equipem a Ifrit e a caçadeira, saltem e disparem 
um tiro de caçadeira, seguido por um pontapé 
Homing Kick. Saltem de novo e repitam os 


DICAS PLATINIUM 


mesmos movimentos. Desta forma será mais dificil 
que os vossos inimigos vos consigam atingi Esta 
técnica funciona bem sempre que enfrentem 
hordes inteiras de inimigos; e se os conseguirem 
reunir muito juntinhos uns aos outros será ainda 
mais fácil executar estes movimentos e eliminádos 
todos ao mesmo tempo. 


ATAQUE FATAL 

Execute um High Time e comecem a disparar à 
medida que vão subindo. Quando atingirem o 
topo da escalada, executem um Air Hike e 
continuem a disparar Assim, os inimigos 
continuarão a levar com o “chumbo” lá de cima. 
Depois de chegar cá abaixo outra vez, é só insistir. 


ET FÉRIAS suficientes para a transformação, Quando 
AT EVIA chegarem à parte do “voar pelo espaço! evitem e 
DADA AG fujam ao fogo de Mundos, voando em círculos, 
4 A Ripostem o mais rapidamente que conseguirem 
IDA para ir anulando o escudo dele e para 

LINA E VIRA aumentarem o vosso Devi Trigger; quando este 
COMBATER MARIONETTES E | último estiver no máximo, utilizem-no para lançar 
FETISHES um ataque poderosissimo. Sejam persistentes 
Peguem numa espada (preferencialmente a até deixarem Mundos num fanico, tostado, tipo 
espada Sparda!) e no lança-granadas. barbecue!. Demora um pouco, mas a coisa vai.. 
Executem um combo duplo-strike, a acabar 
com um Stinger, e disparem o lança-granadas, 
Agora, muito rapidamente, executem um | DA / E ITEI | 
Stinger para perseguir 0 inimigo, e repitam a l ENS 
dose. Os Stingers são particularmente eficazes 
quando utilizados contra os Fetishes, uma vez 
que estes tendem a bloquear e a ripostar aos 
nossos ataques. 


LANÇA-GRANADAS 
Wow, bom recuo, sem dúvida! Para resolver o 
problema, saltem ou rebolem imediatamente 
após o disparo. 


COMBATER PHANTOMS 

Tal como um antigo truque de Jedi, um agitar da 
espada correctamente executado e no timing 
preciso pode fazer deflectir e devolver uma bola 
de fogo de um Phantom, directamente para 
cima dele. Depois, quando ele se estiver a 
preparar para atacar de novo ataquem-no 
repetidamente com um Air Raid. As armas de 
mão são praticamente inúteis nestes casos, 
portanto façam com que os indicadores do 
vosso Devil Trigger estejam no máximo. Da 
mesma forma, devem atacar as sensíveis 
“traseiras” de um Phantom, seguido de um ou 
dois tiros com a Holy Water, deverá também 
resolver 0 assunto sem grandes problemas. 


NIGHTMARE BETA 
Utilzem o Nightmare Beta no modo Devil já que 
poderão tirar partido de mais tios. 


CAÇADEIRA 


No caso de não a conseguirem encontrar ela 
está na sala ao lado do Judge of Death. Subam 
as escadas e golpeiem violentamente a mesa 
perto da cena do Grim Reaper. 


COISAS ESCONDIDAS 

Façam um esforço para verificar os topos de 
todos os pilares e de outros locais elevados, É 
provável que consigam apanhar uma quantidade 
surpreendente de Red Orbs, bem como outras 
“tralhas" interessantes e úteis. 

COMBATER SHADOWS 

A forma mais fácil de “rasgar” o “coração” de um 
Phantom é equipar e utilizar armas de mão com 
o Devil Trigger da Alastor activado. Depois das 
entranhas do animal estarem a céu aberto, dois 
ou três combos de espada com o Devil Trigger 
activado farão com que estas fiquem vermelhas; 
esta é uma estratégia que funciona ainda melhor 
se misturarem nesta equação... um Stinger. 
Depois das entranhas do bicho estarem bem 
vermelhinhas, basta ir saltando repetidamente e 
saindo da direcção da besta, continuando 
sempre a “martelar” com as armas de mão. 


ARMADURA SURPRESA 

O quê? Estão a ver uma armadura de 
cavaleiro? Dêem-lhe umas golpadas valentes — 
elas escondem frequentemente no seu interior 
várias Red Orbs. 


COMBATER MUNDOS 

Este rapaz é, realmente, mau como as cobras, 
portanto não é nada má ideia comprar tantas. 
Devil Stars quantas conseguirem, ao longo do 
jogo. Quando chegarem à fase do confronto com 
Mundos, na fossa de lava, utilizem uma Devil 
Star altemem para o estado Devil e disparem 
uns bons balázios de fogo contra ele! Se ficarem 
sem Devil Stars, destruam as esferas gigantes 
que aparecem ocasionalmente à vossa frente, e 
assim conseguirão reunir Devil Tigers 


RESIDENT EVIL 2: CODE 
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VERONICA X 


Seriamos uns verdadeiros zombies se não tivessemos este jogo! 


Perspectiva na Primeira Pessoa 
Completem o jogo nos níveis Easy ou Normal. 


Launcher Linear 
Obtenham um ranking A jogando com Steve 
Burnside, Chris, Albert Wesker ou as duas 
versões da personagem Claire, no modo 
Battle, O Launcher aparecerá no vosso 
inventário durante o próximo jogo no 
mesmo modo Battle. 


ae 
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Jogar como Steve Burnside no modo Battle 
Tentem encontrar a réplica Gold Luger no 
escritório da cave, quando estiverem a 
jogar com o segundo disco do jogo. A 
sequência das gavetas é: vermelha, verde, 
azul, baixo. Alternativamente, tentem jogar 
o melhor possível utilizando a personagem 
Chris, no modo Battle. 


Utilizar o fogo cruzado de Steve Burnside 
No modo Battle, matem todos menos um 
dos zombies em cada uma das salas. Com as 
sub-metralhadoras preparadas para 
“brincar”, aproximem-se do zombie que falta 
eliminar, pressionem (2 e... deliciem-se! 


Jogar no papel de Claire alternativa no 
modo Battle 

Basta jogar bem com a Claire “normal” no 
modo Battle. 


Jogar no papel do Chris alternativo no 
modo Battle 

Basta completar o modo Battle com 
Wesker. 

Jogar como Albert Wesker no modo Battle 
Utilizem Chris para encontrar e apanhar os 


óculos escuros de Wesker, caídos no chão 
do laboratório Incubation... isto depois da 
sequência de intervalo. 


O Código de Auto-Destruição 
Introduzam Veronica como código, na 
secção em que Chris tem de salvar Claire 
no tempo limite de 5 minutos. 


A Magnum de Wesker 
Vão direitinhos ao Casino onde está a 
máquina dispensadora de medikits. 
Wesker dá-lhe então umas pancadas 
valentes e a parte debaixo da maquineta 
abrir-se-á, com uma Magnum novinha em 
folha! Guardem-na para Alexia Tipo 1. 


O número entre parêntesis representa as 
posições dos quadros no sentido dos ponteiros. 
do relógio, com o vosso personagem de frente 
para a porta da sala. Vocês vão precisar de 
seleccioná-los por esta ordem para conseguir 
completar este puzzle 


1. Mulher bonita a segurar o serviço de chá (4) 
2. Homem de meia idade com gémeos de 
cabelo avermelhado (7) 

3. Homem de cabelo avermelhado a segurar o 
serviço de chá (2) 

4. Homem de cabelo avermelhado com prato 
de cerâmica (6) 

5. Homem com vaso de barro (1) 

6. Homem com castiçal (5) 

7. Jovem proveniente do projector (5 — ao cimo 
das escadas) 


Zombies: Utilizem o Bowgun com flechas 
normais, ou então a pistola de mão. 
Cerebuses: Eliminem-nos com um tiro de 
pistola, seguido de uma facada! 
Bandersnatchers: Lança-granadas com 
munições explosivas ou munições de 
ácido, juntamente com o Bowgun e flechas 
de pólvora. 

Tyrant |: Lança-granadas com munições 
explosivas, munições de ácido, juntamente 
com o Bowgun e flechas de pólvora. 
Tyrant 2: Lança-granadas com os três tipos 
de munições B.0.W, seguido de um ataque 
com o Bowgun e flechas de pólvora, 
Depois, disparem a catapulta! 

Moths: Vão-se embora; esqueçam! É um 
desperdício de munições... 

Nosferatu: Sniper Rifle, Bowgun com 
flechas de pólvora ou flechas normais, 
MISO-P ou então o “bom-velho" 
Lança-granadas. 

Diggers: Utilizem a Assault Rifle. 
Hunters: Lança-granadas com munições 
explosivas e munições de ácido; para a 
sobremesa, hummm... tiros de caçadeira! 


Tentáculos: Qualquer arma de mão. 
Aranhas Gigantes: Dêem-lhes com uma 
estaca! Tudo o resto será um desperdício 
de munições... 

Alexia Tipo |: Caçadeira, Lança-granadas 
com qualquer tipo de munições, e ainda a 
Magnum, que também faz mossa! 

Alexia Tipo 1,5: Caçadeira e Magnum. 
Alexia Tipo 2: Lança-Granadas com 
munições explosivas, Caçadeira 

e Magnum. 

Alexia Tipo 3: Launcher Linear. 

Steve Metamorfoseado: Wow ... corram o 
mais depressa que pudere 


Jogos 
se Dicas, 


pod 


Truques e Dicas 


A Bíblia “ 


PROMOÇÃO EXCLUSIVA 
ADQUIRE JÁ O TEU EXEMPLAR DO LIVRO 
TRUQUES E DICAS 


COM PORTES DE CORREIO GRATUITOS E AINDA POUPAS € 2,48 
DÁ PARA ACREDITAR?! 


. . DESEJO RECEBER O LIVRO TRUQUES E DICAS PELA OPÇÃO ASSINALADA: 


q" 


Truques e Dicas 
4 Rr 
A Bíblia 


Telefone:l | 1 1 


Cheque nº:L | | | 


Vale Postal nº | 
[ |] Envio Cheque à ordem de Goody no valor de € 5 (P.V.P nas Bancas 246) 
[ ] Envio Vale de correio à ordem de Goody no valor de € 5 (P.V.P nas Bancas>7;46) 


: Para: Remessa Livre* nº 16502 1901 - 963 Lisboa 
*Não necessita de selo 


DICAS PLATINIUM 


O MELHOR TREINO NAS ARTES OBSCURAS DA PSM2 


“MTV MUSIC 
GENERATOR 


Como fazer música muita, muita fixe... 


CRIAR ATALHOS 


Vocês podem poupar horas e horas do vosso 
tempo de criatividade utilizando alguns atalhos 
úteis. Basta que cliquem no botão de Menu, 
movam o cursor sobre o spanner e pressionem 
63; 0 spanner ficará então amarelo. Agora, 
carreguem em (9) no Menu, ou Cancel. 
Apontem para a faixa musical que querem 
editar e pressionem 0» - ficando assim no 
editor de Riffs. Podem usar (0, (9, CD ou 
desta forma, quaisquer opções de Menu 
poderão ser atribuídas a estes botões. Se 
quiserem mudar o comando de um dos botões, 


basta atribui-lo a outras opções, ou então 
pressionar de novo CD no spanner. Fácil..! 


UTILIZAR 
BOOKMARKS 


Vocês estão bem a meio da edição de uma música 
e-bang-- "bate" de repente a inspiração para 
alterar aquela entrada que não estava lá grande 
coisa. Melhor do que fazer zoom para trás até ao 
princípio, e depois voltar a andar barra a barra, até 
ao sitio onde estavam, porque não colocar o cursor 


THIS IS 
FOOTBALL 2002 


em cima do número da barra em que estão e 
clicar? — ela ficará então vermelha. Agora, façam 
scrollaté ao início da música, pressionem 8 e 
destaquem essa introdução. Carreguem no botão 
Menu e cliquem em Copy Selection. Assim, o vosso 
cursor passará a dar à selecção um outine bem 
visível Reparem no topo da coluna da barra — 
existe um ícone com uma espécie de folha de 
papel dobrada. Movam para lá o cursor, diquem no 
icone, e voltarão à barra original, preparadinha para 
fazer o paste (colagem). Para abandonar esta 
bookmark cliquem no número amarelo, para que 
fique branco, e já está 


OS CONTROLOS 
PERFEITOS 


Os profissionais, acreditem ou não, utilizam a 
configuração de controlos que se segue. Para 
altemar a configuração padrão para esta nova 
configuração basta que vão a Options é 
seleccionem Control Configuration; configurem 
então os comandos e configurações de velocidade 
como vos mostramos a seguir: 

Apontador: Stick analógico direito 

Scroll D-Pad 

Acção: Botão analógico direito (R3) 

Menu: 6) 

Cancet O 

Apagar: O 


Velocidade do cursor: 85% 
Intensidade da gravidade: 70% 
Área de gravidade: 35% 


Ah pois é, não há dúvidas, e está quase Platinium. 
Ora aqui está uma boa mão-cheia de dicas 


e truques... 


Equipa Africa All-Stars: Vençam a Africa Cup. 


Equipa Norte-Americana All-Stars: Vençam a North 


American Cup. 


Equipa Sul Americana All-Stars: Vençam a South 


American Cup. 
Equipa Asia Al-Stars: Vençam a Asia Cup. 


Equipa Alk-Stars da Liga Alemã: Vençam a Liga alemã. 


MOTO GP 


Mais quedas que adrenalina? 
Mostramos-lhe como se manter 


em duas rodas...! 


DICAS GERAIS 


QUEDAS MAIS COMUNS: 
LOWSIDES E HIGHSIDES 

Se vocês acelerarem demais em direcção a uma 
curva farão um chamado “lowside”; ou seja, 
sairão da pista e, porque o atrito das vossas rodas 
com a gravilha é significativamente inferior ao 
atrito com o asfalto, a moto escorrega no lado 
para que se está a inclinar no momento. Para 
evitar estas desilusões, travem na recta que 
antecede a curva e não quando estão a descrever 
a curva, Assim que atingirem o apex da curva, 
voltem a acelerar. 

Sempre que aceleram demais a roda traseira 
começa a derrapar € a perder tracção, O chamado 
“highsiding” ocorre quando, nestas situações, 
vocês largam o acelerador muito repentinamente. 
O que acontece é que as rodas de trás encontram 
repentinamente tracção no asfalto, e uma vez que 
a parte traseira da moto estava em slide, a moto 
fica de um momento para o outro com as duas 
extremidades a agarrar no asfalto, mas com cada 
uma delas a direccionar-se para lados opostos. 
Para evitar isto, vocês têm de ir diminuindo a 
aceleração de forma suave, nunca bruscamente, e 
não travem nestas situações. Se travarem, todo o 
peso da moto será transferido para a parte 
dianteira e, consequentemente, as rodas traseiras 
perderão tracção. 


COM O PISO MOLHADO... 
Obviamente, quando corremos em piso 
molhado temos claramente muito menos apoio 
de tracção. Isto traduzido em termos do 


comportamento de uma moto, significa tão 
simplesmente que todas as vossas acções 
deverão ser muito bem doseadas, Aceleração à 
fundo faz derrapar a roda traseira e o lowsiding 
nas curvas. Sobretudo, com piso molhado será 
quase impossível fazer aqueles ângulos. 
habitualmente perfeitos executados com piso 
seco; mais uma vez, vocês farão rapidamente 
um lowside assim que o peso da moto se 
sobreponha à fricção deficiente no asfalto 
molhado. Nas rectas, a coisa já não é tão difícil. 
Aproveitem a velocidade moderada do final da 
recta para se... deixarem ir fazendo a curva com 
alguma subtileza; basta um toque no travão ou 
no acelerador em plena curva, com a moto 
completamente "entornada", para perder tracção 
na traseira e... bye bye! Enfim, experimentem 
andar o melhor possivel nas corridas em seco, 
para só depois tentar dominar a subtil técnica 
das corridas em piso molhado. 


Equipa AllTime 22: Vençam o Campeonato Super 
Team, no modo World Class. 

Pitch Leicester Square: Vençam a European Cup. 
Pitch semi-profissional: Vençam o Campeonato do 
mundo, no modo World Class, 

Passe dulpo: Pressionem (9) duas vezes. 

Spin round: Pressionem GD quando estiverem na 
posse da bola. 

Shimmy: Pressionem (3 quando estiverem na 
posse da bola. 

Shimmy e Kick Ahead: Carreguem e mantenham 
pressionado GB quando estiverem na posse da bola. 


Kick Ahead: Pressionem 
E duas vezes quando estiverem na posse da bola. 
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SPIDER... SENSE... TINGUING. 


VÁ ALÉM DO FILME. JUNHO DE 2008 


SO For THE TIMATE Sezn AT 
wWvaw. sony .comvspider-mar 
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